Mundos imaginarios y realidad virtual videojuegos en las aulas by Cortés Gómez, Sara
veri UniveridadMUNDOS IMAGINARIOS Y REALIDAD VIRTUAL.  1 
 
Mundos imaginarios y 
realidad virtual. 
Videojuegos en las aulas. 
 
Sara Cortés Gómez 
 
 
Universidad de Alcalá 
Departamento de Psicopedagogía y Educación Física. 
 
       Tesis Doctoral 
 
Alcalá de Henares, 2010 
 
  
 
DEPARTAMENTO DE PSICOPEDAGOGIA 
Y EDUCACIÓN FÍSICA 
Aulario María de Guzmán 
San Cirilo s/n 
28801 Alcalá de Henares 
Teléfono (34) 91 8855004 / 5021 
FAX (34) 91 8855005 
 
 
 
 
Pilar  Lacasa  y  Rut  Martínez  Borda,  como  codirectoras  de  la  tesis  de  Doña  Sara 
Cortés Gómez, manifiestan: 
Que la tesis citada se encuentra finalizada y puede procederse a su defensa ante la 
comisión correspondiente. 
Por lo que se refiere a las aportaciones de esta tesis queremos destacar: 
‐ Su  aproximación  tanto  teórica  como  metodológica  al  estudio  de  los 
videojuegos como instrumentos educativos, considerando que el diseño de 
esta tecnología no se plantea esta meta, si bien ocupan un importante papel 
en la vida infantil y adulta. 
‐ La  creatividad  con  que  la  autora  se  acerca  al  análisis  de  datos, 
especialmente  su  esfuerzo  por  descubrir  nuevos  usos  de  los  recursos 
informáticos cuando se utilizan con esta finalidad. 
‐ El modo en que se plantea la introducción en el aula de contextos presentes 
en  la  vida  cotidiana,  utilizando  como  instrumento  determinadas 
tecnologías. 
 
Alcalá de Henares, 12 de Mayo de 2010. 
 
 
 
 
 
 
Dra. Pilar Lacasa 
Catedrática  de  Psicología  Evolutiva  y 
de la Educación. 
Universidad de Alcalá.  
 
 
 
 
 
 
 
Dra. Rut Martínez Borda 
Profesora Ayudante Doctor 
Universidad de Alcalá. 
DEPARTAMENTO DE PSICOPEDAGOGIA 
Y EDUCACIÓN FÍSICA 
Aulario María de Guzmán 
San Cirilo s/n 
28801 Alcalá de Henares 
Teléfono (34) 91 8855004 / 5021 
FAX (34) 91 8855005 
 
 
 
 
 
Doña  María  del  Mar  del  Pozo  Andrés,  como  directora  del  Departamento  de 
Psicopedagogía y Educación Física de la Universidad de Alcalá, órgano responsable 
del  programa  de  Doctorado  Interuniversitario  con  Mención  de  Calidad  (D265) 
”Desarrollo  psicológico,  aprendizaje  y  educación:  perspectivas  contemporáneas”, 
manifiesta: 
 
En el Consejo de Departamento celebrado el 10 de mayo de 2010, se acordó 
informar favorablemente sobre la Tesis Doctoral con título “Mundos imaginarios y 
realidad virtual. Videojuegos en las aulas” presentada por Doña Sara Cortés Gómez, 
dado  que  reúne  los  requisitos  académicos  y  administrativos  que  la  normativa 
establece. 
 
Para que así conste, firmo el presente informe. 
 
 
 
 
 
 
 
Fdo. María del Mar del Pozo Andrés. 
Alcalá de Henares, 12 de Mayo de 2010. 
 
 
DEPARTAMENTO DE PSICOPEDAGOGÍA Y EDUCACIÓN FÍSICA 
PROGRAMA DE DOCTORADO: “DESARROLLO PSICOLÓGICO, APRENDIZAJE Y 
EDUCACIÓN: PERSPECTIVAS CONTEMPORÁNEAS” 
 
 
 
Mundos imaginarios y realidad 
virtual. 
Videojuegos en las aulas 
 
 
 
Tesis doctoral 
Realizada por Sara Cortés Gómez 
 
Dirigida: 
Pilar Lacasa y Rut Martínez Borda 
 
Alcalá de Henares, 2010 
  
 
 
 
 
AGRADECIMIENTOS 
 
Como era de esperar estas líneas están siendo escrita a las 4 de la mañana, cuando 
algunas personas comienzan a levantarse mientras yo me marcho a la cama tras 
haber dedicado toda la noche a trabajar y trabajar para conseguir un sueño, la tesis. 
Escribirla ha podido resultar una tarea difícil, pero más difícil resulta llegar al final de ella 
y darte cuenta que debes agradecer tantas cosas, a tantas personas y en tan pocas 
palabras. 
Debo comenzar por mi directora de tesis, Pilar Lacasa. Mi principal referente en este 
universo académico, no solo por sus grandes conocimientos sino por su espíritu 
inquieto, sus ganas de ampliar horizontes, aprender, descubrir y siempre lanzarnos a la 
auto-superación. 
A mis compañeros/as del grupo GIPI: Mirian, Natalia, Gloria, Laura, Hector y Ana, sin 
quienes mucho de este trabajo que aquí se presenta nunca podría haber sido posible. 
Nunca olvidare los juegos con la Wii, las risas, las bolsas de Risquetos…  todos aquellos 
momentos que hemos compartido durante nuestro tiempo en el instituto recogiendo 
datos. 
No puedo olvidarme de dos importante miembros del grupo, Rut y Maria, quienes han 
dejado de ser simples compañeras para convertirse en grandes amigas que me han 
dado “alojamiento“en ciertas ocasiones y muchas ideas y buenos momentos que 
recordar en muchos otros. 
A Aida, sin ella mi ingles nunca habría sido el mismo. Nos encontramos en Luxemburgo 
cuando este trabajo era una infinita parte de lo que hoy es, pero has estado a mi lado 
preocupándote y dándome ánimos siempre que los he necesitado, gracias.  
A mi familia y especialmente a mis padres. Gracias a ellos y a sus orgullosos ojos he sido 
capaz de descubrir, una y otra vez, lo mucho que me quieren, apoyan y confían en 
mí. Siempre han creído en mis capacidades y en lo que podría ser capaz de alcanzar, 
mucho antes incluso de descubrirlo yo misma. Papa, gracias por esos Cola Caos a 
media noche que me ayudaban a dormir. Mama, gracias por abrazarme y 
comprenderme siempre que lo he necesitado. 
Y en especial a ti, Chema, mi fiel compañero en este camino. Siempre lleno de 
paciencia para consolarme, animarme y estar dispuesto a no dejarme caer. Por fin se 
terminaron los días que pasan en un soplo sin saber en qué hemos dedicado el tiempo, 
o las noches sin dormir pensando en todo lo que habría que hacer al día siguiente. 
Pero ha merecido la pena para conocerte mejor y saber que juntos podremos llegar 
hasta el fin del mundo. A partir de ahora empieza lo bueno, no te separes. 
Han sido muchos los brazos que me han sujetado en el camino y las voces que me han 
alentado a seguir. Esta tesis es tan suya como mía.  Gracias a todos y a este trabajo he 
aprendido a conocerme y saber de lo que soy capaz. 
 
2 
Tabla de contenidos 
 
 
Introducción _________________________________________________________________________ 10 
Estado actual del tema ____________________________________________________________ 10 
Aproximación y objetivos ___________________________________________________ 11 
Estructura del trabajo ______________________________________________________ 13 
Capítulo 1: Juegos y videojuegos. perspectivas educativas. _______________________________ 14 
Capítulo 2: Mundos imaginarios, mundos virtuales. _____________________________________ 15 
Capítulo 3: Narratología y ludología __________________________________________________ 15 
Capítulo 4: Acercarse al contexto: entre la teoría y la práctica. Proceso de investigación _______ 16 
capítulo 5: Aproximación a la investigación. Recogida y analisis de datos. ___________________ 17 
Capítulo 6: Los Sims y Harry Potter entran en el aula ____________________________________ 17 
Capítulo 7: Mediadores en el uso del videojuego _______________________________________ 18 
Capítulo 8: Proyeccion de la identidad en contextos digitales _____________________________ 18 
Capítulo 9: Mundos narrativos frente al mundo de las reglas _____________________________ 19 
 
Capítulo 1. Juego y videojuegos. Perspectivas educativas ____________________________________ 21 
Del juego al videojuego _____________________________________________________ 21 
Videojuegos: concepto y clasificación ________________________________________________ 24 
Categorización de los videojuegos _________________________________________________ 27 
El contenido de los videojuegos y su diseño _________________________________________ 32 
Características presentes en los videojuegos _________________________________________ 33 
Videojuegos y educación ____________________________________________________ 36 
Los videojuegos y la educación  formal _______________________________________________ 38 
Aprender con los videojuegos. Juegos didacticos _____________________________________ 39 
Aprender de los videojuegos:  Curriculum Oculto _____________________________________ 41 
Aprender a partir de la creacion de videojuegos ______________________________________ 44 
A modo de conclusión. Cinco ideas claves del capítulo ____________________________ 45 
 
 
 
3 
Capítulo 2. Mundos imaginarios, mundos virtuales.La construcción de la identidad ______________ 48 
Teorías clásicas. De los mundos figurados al mundo virtual ________________________ 49 
El autor frente a su héroe (Bajtin, 1982, 2003) _________________________________________ 50 
Los mundos figurados de Dorothy Holland (1998, 2003) _________________________________ 54 
Los Mundos virtuales. Concepto y posibilidades ________________________________________ 56 
El círculo mágico _______________________________________________________________ 58 
Potencial de los mundos virtuales y los mundos del videojuego__________________________ 60 
Aprender con y de los mundos virtuales ____________________________________________ 61 
Aproximarnos al concepto de identidad ________________________________________ 63 
La identidad en el mundo social _____________________________________________________ 64 
La identidad en el mundo virtual ____________________________________________________ 67 
La presencia del personaje o “avatar”, nuestro otro yo ________________________________ 69 
La identidad en el mundo del videojuego _____________________________________________ 71 
Principio de identidad y principio de autoconocimiento (Gee, 2003) ______________________ 72 
Identidad, videojuego y aula ________________________________________________________ 77 
A modo de conclusión. Cinco ideas claves del capítulo ____________________________ 79 
 
Capítulo 3. Mediando entre narrativas y reglas.Narratología y Ludología ______________________ 82 
Teorías de la investigación sobre videojuegos ___________________________________ 84 
Que es Ludología _________________________________________________________________ 85 
Un poco de historia _____________________________________________________________ 86 
¿Quiénes son los Ludologistas? ____________________________________________________ 86 
Ficción y reglas definen al videojuego. Juul (1999, 2001, 2006) __________________________ 87 
Cybertext. Perspectivas en la literatura Ergódica (Espen Aarseth, 1997) ___________________ 89 
Gonzalo Frasca (2001, 2003) ______________________________________________________ 91 
Que es Narratologia ______________________________________________________________ 94 
Un poco de historia _____________________________________________________________ 94 
¿Quiénes son los narrativistas? ____________________________________________________ 95 
El futuro de la narrativa en el civer-espacio (Murray, 1997) _____________________________ 96 
La narración como realidad virtual (Ryan, 2004) ______________________________________ 98 
La espacialización narrativa (Henry Jenkins, 2003, 2004) ______________________________ 101 
Ludología y Narratología. Diferencias y puntos en común. ________________________ 105 
Que enseñan las reglas del videojuego ______________________________________________ 109 
Contando historias, las narrativas en los mundos del juego ______________________________ 112 
A modo de conclusión. Cinco ideas claves del capítulo ___________________________ 115 
 
4 
Capítulo 4. Acercarse al contexto: entre la teoría y la práctic. Proceso de investigación __________ 120 
Partimos de la investigación etnográfica ______________________________________ 121 
Características que definen a la etnografía ___________________________________________ 122 
La etnografía en educación. Observación participante __________________________________ 125 
Entrar en la escuela para modificarla. Investigación-acción ______________________________ 127 
Aproximación a través del estudio de casos __________________________________________ 128 
Proceso de investigación__________________________________________________________ 130 
Los objetivos de investigación _______________________________________________ 132 
Objetivos del trabajo _____________________________________________________________ 133 
El contexto y los participantes ______________________________________________ 134 
CP Ciudad de Jaén _______________________________________________________________ 135 
El barrio _____________________________________________________________________ 135 
Las familias ___________________________________________________________________ 135 
La escuela ____________________________________________________________________ 136 
Los alumnos. _________________________________________________________________ 137 
IES Manuel de Falla ______________________________________________________________ 139 
El barrio _____________________________________________________________________ 139 
Las familias ___________________________________________________________________ 139 
El instituto ___________________________________________________________________ 140 
Los profesores y los alumnos ____________________________________________________ 141 
Los talleres ______________________________________________________________ 143 
Taller: La realidad virtual de Los Sims 2 Mascotas. _____________________________________ 145 
Taller: Aprender narrativas con Harry Potter. _________________________________________ 148 
comparaciones entre los talleres y sus contextos ______________________________________ 149 
A modo de conclusión. Cinco ideas claves del capítulo ___________________________ 151 
 
Capítulo 5. Aproximación  a la investigación.Recogida y análisis de datos _____________________ 154 
Introducción en el campo. El valor de recoger los datos. __________________________ 155 
Planificar el trabajo: cuestiones iniciales _____________________________________________ 155 
Diseñar un entorno educativo innovador ____________________________________________ 156 
recogia de datos ________________________________________________________________ 157 
Grabaciones audio y video ______________________________________________________ 158 
Fotografías de la realidad _______________________________________________________ 159 
Sumarios de los investigadores ___________________________________________________ 160 
Materiales generado por los alumnos en el aula _____________________________________ 161 
 
5 
Análisis de los datos. El Proceso de interpretación _____________________________________ 164 
NVivo: una herramienta para el análisis de datos ____________________________________ 164 
La interpretación de los datos _______________________________________________ 167 
La dimensión narrativa como fuente de datos ________________________________________ 169 
Construir narrativas usando “Nudist Vivo” __________________________________________ 170 
Dimensión analítica: Proceso de codificación y analisis _________________________________ 173 
El valor de los nodos en el programa NVivo _________________________________________ 175 
Dimensiones de análisis ____________________________________________________ 177 
Mediadores en el uso del videojuego________________________________________________ 178 
1. Posibilidades de los videojuegos utilizados: _____________________________________ 178 
2. Guía del juego. ____________________________________________________________ 179 
3. Presencia del adulto (profesor o investigador). __________________________________ 179 
4. Opinión del taller por los alumnos. ____________________________________________ 179 
Identidad ______________________________________________________________________ 180 
1. Concepto de creadores-autores del personaje. __________________________________ 181 
2. Alumnos o personajes como protagonistas. ____________________________________ 181 
3. Ficción y realidad se mezclan. Mundos imaginarios. ______________________________ 182 
Narrativa vs reglas. Narratología Vs ludología _________________________________________ 182 
1. Mecánica y descripción en qué consiste el videojuego. ___________________________ 183 
2. Uso del videojuego desde una perspectiva narrativa. _____________________________ 184 
A modo de conclusión. Las cinco ideas claves del capítulo ________________________ 186 
 
Capítulo 6. Los Sims y Harry Potter entran en el aula. ______________________________________ 189 
Taller: La realidad virtual de Los Sims 2 Mascotas. ______________________________ 190 
1. Hablar y pensar. Conociendo el videojuego. ______________________________________ 192 
¿Qué ocurrió en las sesiones? ____________________________________________________ 192 
2. Jugar. Fase de investigación del videojuego. Nos hacemos jugadores expertos. __________ 195 
Sesiones que marcan esta fase del taller ___________________________________________ 196 
3. Fase de editar y compartir. Creación de la página web. _____________________________ 203 
Taller: Aprender narrativas con Harry Potter ___________________________________ 207 
1. Comienzan a jugar y EL PROCESO de reflexión _____________________________________ 210 
¿Qué ocurrió en las sesiones? ____________________________________________________ 211 
2. Fase de creación ____________________________________________________________ 220 
A modo de conclusión. Cinco ideas claves del capítulo ___________________________ 226 
 
 
6 
Capítulo 7. Mediadores en el uso del videojuego. Contextos de aprendizaje ____________________ 229 
Aproximarnos al concepto de alfabetización digital _____________________________ 231 
El instrumento: Los videojuegos _____________________________________________ 234 
Diferentes juegos, diferentes aprendizajes ___________________________________________ 234 
Los juegos de simulación, Los Sims 2 mascotas ________________________________________ 235 
Los juegos de aventuras, Harry Potter _______________________________________________ 238 
Soporte material: Las guías del juego _________________________________________ 241 
Descubriendo las guías desde dentro ________________________________________________ 243 
El uso de las guías en el aula _______________________________________________________ 248 
La guía del profesor en Harry Potter ________________________________________________ 251 
Docentes e investigadores, mediadores en el aprendizaje ________________________ 253 
Los investigadores generadores de reflexión __________________________________________ 254 
El profesor como “experto” en Harry Potter __________________________________________ 258 
La opinión de los alumnos __________________________________________________ 260 
Los alumnos de primaria:¿Qué es lo que mas te ha gustado del taller? ¿Qué habeis aprendido? 261 
Los alumnos de secundaria: Producto final "Artículos de opinión: La Wii en el aula" __________ 263 
A modo de conclusión. Cinco aspectos clave del capítulo _________________________ 265 
 
Capítulo 8. Proyección de la identidad encontextos  virtuales.Presencia de mundos imaginarios ___ 269 
Identidad y videojuegos____________________________________________________ 271 
Imaginar e identificarse en el personaje. Proceso de creación _____________________ 273 
La creación de los personajes en el mundo sim ________________________________________ 273 
¿Cómo es tu personaje? Creación del protagonista de forma individual __________________ 274 
¿Qué sucede cuando los niños crean un personaje en grupo? __________________________ 276 
Harry Potter y asumir una identidad ________________________________________________ 278 
El autor frente a su héroe.El uso de la 1ª y 3ª persona. ___________________________ 280 
Yo soy el Sim, él es el Sim sólo existe el sim ___________________________________________ 281 
Videojuego como espacios imaginarios. _______________________________________ 286 
La creación de la familia Sim _______________________________________________________ 288 
1. Cómo definir a la familia ____________________________________________________ 288 
2. Diseñando mi familia Sim ___________________________________________________ 290 
Planificando viviendas con la familia Sim _____________________________________________ 292 
1. Diferentes familias, diferentes casas __________________________________________ 293 
 
7 
2. La creación de una vivienda en un mundo virtual ________________________________ 294 
El sonido de una aventura. Introducción en la historia __________________________________ 297 
Comparando el mundo real y el mundo de Harry Potter ________________________________ 298 
A modo de conclusión. Cinco ideas claves del capítulo ___________________________ 302 
 
Capítulo 9. Mundos narrativos frente al mundo de las reglas ________________________________ 306 
¿Por qué es importante jugar? ______________________________________________ 307 
Las estructuras narrativas y de acción en los videojuegos _______________________________ 309 
¿Qué es una historia multilineal? ___________________________________________________ 310 
El árbol/Las ramas de una historia ________________________________________________ 311 
Observando la mecánica del juego ___________________________________________ 315 
Pasos a paso, las decisiones en los sims ______________________________________________ 315 
tareas y resolucion de problemas con HARRY POTTER __________________________________ 321 
La narrativa en los videojuegos ______________________________________________ 325 
Creando historias con Los Sims ____________________________________________________ 327 
Uso del videojuego desde una perspectiva narrativa ___________________________________ 330 
A modo de conclusión. Cinco ideas claves del capítulo ___________________________ 334 
 
Conclusión final _____________________________________________________________________ 336 
Referencias ________________________________________________________________________ 345 
Anexo 1: Que sucedió y los materiales recogidos en el aula de Primaria. ______________ 365 
Anexo 2: Materiales elaborados por los estudiantes en Secundaria (1º ESO A) _________ 366 
Anexo 3: Materiales elaborados por los estudiantes en Secundaria (1º ESO B) __________ 368 
Anexo 4: Trabajos power point recogidos en el aula de Primaria _____________________ 370 
Anexo 5: Trabajos power point recogidos en el aula de Primaria _____________________ 374 
Anexo 6: Periódicos maquetados, realizados por los alumnos de secundaria (1º ESO A y B)
 _________________________________________________________________________ 377 
Índice de figuras____________________________________________________________ 378 
Índice de fragmentos ________________________________________________________ 384 
Abstract Dissertation ________________________________________________________________ 387  
 
8 
 
  
 
9 
Introducción 
 
Actualmente los videojuegos se han convertido en uno de los recursos tecnológicos 
con mayor éxito entre niños y adolescentes. Ocupan un hueco importante en el ocio 
de nuestra sociedad. Si la cultura de principios del siglo XX no se puede entender sin el 
cine, la del siglo XXI se entiende mejor con los videojuegos. El interés creciente del 
público por esta forma de entretenimiento, ha permitido que actualmente sea un 
sector económico líder en la incorporación y difusión de los avances tecnológicos, que 
ya supera en beneficios a otros ambitos del ocio como el cine o la música. 
En ocasiones la llegada de estos juegos electrónicos, como una nueva forma de 
entretenimiento y  de arte, es tratada como un evento alejado de la historia cultural. 
Pero en realidad, forman parte de la manera en que transformamos nuestro ocio, las 
relaciones sociales, la elaboración del conocimiento, el aprendizaje y, por supuesto, la 
educación. Estos nuevos medios son una realidad que no puede obviarse y que está 
modificando nuestras formas de aprender y producir conocimientos. Por ello, merecen 
ser estudiados e investigados para facilitar su integración natural en el sistema 
educativo formal (Gros, 2008). 
Por ello, el objetivo de esta investigación será introducir dos tipos de videojuegos 
(sumulación y aventura) en el aula, que permitan el estudio de diferentes temas como 
son: la construcción de la identidad, la presencia de las reglas y mundos narrativos, 
convirtiéndose en los nucleos claves del trabajo. 
ESTADO ACTUAL DEL TEMA 
En este momento, son varios los trabajos que se han referido al valor de los 
videojuegos, muchos de ellos guiaran nuestra investigación. Por ejemplo Sanger (1997), 
autores como Jesper Juul (2005) en su libro “Half Real: Video games between Real 
Rules and Fictional Worlds”, Joost Raessens & Jeffrey Goldstein (2005) en su “Handbook 
of Computer Game Studies” o también Katie Salen & Zimmerman (2006) en su 
Handbook “The game designe reader”. Todos ellos consideran, de modos diferentes, 
que la multitud de publicaciones que actualmente tienen este tema son la señal de 
que estamos ante nueva manera de enfrentarnos y trabajar con recursos tecnológicos 
tan interesantes y a su vez motivadores, de una manera crítica y constructiva.  
A pesar de que no puede hablarse de investigaciones definitivas, la mayoría del 
trabajo experimental realizado indica que muchos videojuegos favorecen  
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determinadas destrezas que ayudan al desarrollo intelectual de la persona. Los 
videojuegos permiten diseñar experiencias (Squire, 2006), donde los jugadores 
disfrutan jugando activamente, viviendo en unos mundos llenos de reglas y textos que 
les dan significado.  
Desde esta perspectiva, Jame Paul Gee (2003), Henry Jenkins (2003, 2004), Ryan (2004) 
o Gonzalo Frasca (2001) han sido grandes referentes en este trabajo. Además nos 
hemos apoyado en estudios previos de nuestro propio grupo de investigación (Grupo 
Imágenes palabras e Ideas, dirigidos por la profesora Pilar Lacasa. Universidad de 
Alcalá). Sus inicios en investigaciones sobre el uso de las nuevas tecnologías en 
contextos formales dejaron trabajos como “La formación de la identidad en la acción 
social: nuevas alfabetizaciones en un taller multimedia” (Héctor del Castillo, 2005), 
“Nuevas alfabetizaciones e internet: niñas y niños compartiendo su identidad cultural” 
(Mª Carmen Cruz, 2006), “Tecnología y nuevas alfabetizaciones en la familia y en la 
escuela” (Ana Belén García, 2007). Estas investigaciones nos mostrarían enfoques 
relacionados con el cambio tecnológico, la diferencia entre la cultura de nuestros 
padres y la presente en las nuevas generaciones, influyendo todo ello en la 
construcción de la identidad. También podemos encontrar estudios concretos, “El 
papel de los videojuegos en el desarrollo del pensamiento narrativo: una experiencia 
extraescolar” (Rut Martínez Borda, 2006), sobre el uso de los videojuegos como 
instrumentos diseñados para el ocio pero que pueden ofrecer nuevas formas de 
aprender convirtiéndose de este modo en recursos educativos  
Los resultados obtenidos en los trabajos citados, plantearon la necesidad de buscar 
nuevos temas de análisis que continúen profundizando en el uso de los videojuegos en 
el campo educativo y bajo perspectivas aun no exploradas, es por ello que nos 
preguntamos. ¿Qué puede aportar esta nueva tesis? 
Aproximación y objetivos 
Nuestra meta ha sido diseñar escenarios educativos innovadores que contribuyan al 
desarrollo de las nuevas habilidades que se necesitan para vivir en la sociedad del 
siglo XXI. Para ello, hemos usado los videojuegos comerciales desde una perspectiva 
educativa, una forma diferente pero a la vez muy cercana al ofrecer el aprendizaje 
de diferentes destrezas. Nuestro objetivo ha sido: 
1. Analizar como pueden ser introducidos los juegos (de aventura y/o estrategia) 
en el aula, las posibilidades y características que cada uno de ellos ofrece y 
como pueden profesores e investigadorestrabajar con ellos. Para contribuir a la 
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formación de personas críticas ante los mensajes que generan los medios de 
comunicación. 
Desde esta perspectiva se exploran los datos recogidos en dos talleres realizados en un 
colegio e instituto públicos de la Comunidad de Madrid. Centrandonos en el proceso 
que tuvo lugar en el aula, al trabajar la simulación social con Los Sims 2 Mascotas y 
desde el mundo de las aventuras con Harry Potter, el propósito de este trabajo se 
concreta en los siguientes objetivos específicos que se irán precisando a lo largo de la 
investigación. 
1. Explorar el proceso a través del cual los videojuegos se convierten en 
mediadores entre el mundo virtual y la realidad cuando los niños juegan, 
cuentan y reflexionan, utilizando recursos multimedia en el contexto del aula y 
utilizando videojuegos comerciales. 
2. Descubrir como los niños se identifican con los personajes del juego y recrean 
en ellos sus propios valores y tomando decisiones ante los problemas que se les 
presentan. 
3. Investigar la presencia de relatos y reglas que están presentes en el videojuego 
y desde los que se pueden enseñar valores y actitudes. 
 
Figura 0.1. Principales temas de análisis 
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Este trabajo está basado en una metodología propia del estudio de casos, 
combinada con la utilización y algunas técnicas procedentes de la etnografía 
(Hammersley & Atkinson, 2007; Atkinson, Coffey, Delamnont, Lofland & Lofland, 2001; 
Castanheira, Crawford, Dixon & Green,  2001), y la investigación acción (Reason & 
Bradbury, 2001). El valor objetivo de sus aportaciones, como en otros trabajos de este 
tipo, no se basa en la frecuencia de aparición de un cierto fenómeno. Su validez se 
fundamenta en la descripción detallada de los casos en los que se puede explicar 
cómo las personas atribuyen sentido a su actividad en contextos socioculturales 
definidos. Hay que destacar que estas investigaciones exploran lo que ocurre en 
situaciones naturales sin introducir modificaciones que perturban la marcha de la 
actividad. 
Se ha utilizado además, un enfoque ecológico de carácter cualitativo (Atkinson, 
Coffey, Delamnont, Lofland & Lofland, 2001; Lacasa, & Reina, 2004; Gee & Green, 1998; 
LeCompte & Preissle, 1993) tanto en el planteamiento y técnicas empleadas en la 
recogida de información, como en el análisis de las mismas. 
Estructura del trabajo 
El trabajo que se muestra está estructurado en tres partes fundamentales. Primero, la 
fundamentación teórica que nos ayudará a centrar nuestro tema de análisis desde la 
perspectiva de los autores y las teorías que tratan este tema de observación. Segundo, 
la metodología de trabajo seguida, que recoge desde el análisis del los procesos, el 
objetivo de investigación, los contextos y datos, hasta la reconstrucción de los que 
sucedió en el aula. Por último, el estudio empírico el cual nos acercará a la 
investigación de los datos, y por tanto, a la propia realidad de los hechos.  
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Figura 0.2. Capítulos que forman el trabajo 
 
CAPÍTULO 1: JUEGOS Y VIDEOJUEGOS. PERSPECTIVAS EDUCATIVAS. 
En el capítulo primero comenzaremos repasando la cultura del juego infantil y la 
llegada de los videojuegos, que se consolidan como un fuerte elemento de ocio entre 
niños y adolescentes. Nos preguntamos, qué características definen a los videojuegos, 
cómo pueden convertirse en nuevos elementos de aprendizaje y qué posibilidades 
educativas ofrecen los retos que se esconden tras sus pantallas,  
Se mostrará, además, que los videojuegos suponen un contexto posible para la 
investigación a nivel educativo, al considerarlos como instrumentos semióticos y 
culturales, que facilitan la adquisición de diferentes tipos de habilidades y estrategias 
(Gee, 2003; Holland, Jenkins & Squire, 2003). Los videojuegos exigen que el jugador 
aprenda y piense de forma diferente a la que está acostumbrada. 
Trabajar con estas tecnologías permite no solo el desarrollo de competencias, sino 
también la posibilidad de trabajar habilidades relacionadas con la resolución de 
problemas, la toma de decisiones, la comunicación y la reflexión. Por otra parte,  
suponen un elemento motivador (Gee, 2003; Subramaniam 2009) desde el que 
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introducir al alumnado en el dominio de los contenidos del currículum, 
tradicionalmente presentes en las aulas, y también en el uso reflexivo de la tecnología 
considerada como un instrumento desde el que pueden expresarse (Jenkins, 2006). Los 
nuevos medios dotan a sus usuarios de instrumentos que amplían la capacidad de 
expresión y de resolución de problemas (Robbins & Aydede, 2009). Las pantallas, lo 
mismo que las páginas de los libros, tienen sus códigos y es necesario aprender a 
descifrarlos (Lacasa, 2006). 
CAPÍTULO 2: MUNDOS IMAGINARIOS, MUNDOS VIRTUALES. 
Los videojuegos han sido diseñados para el ocio pero pueden convertirse en 
poderosos instrumentos educativos. Este segundo capítulo sumerge al lector en las 
cualidades propias de los videojuegos, en los mundos virtuales que les rodean y donde 
el jugador puede vivir aventuras increíbles mediante el personaje principal o héroe de 
las historias. Cuando el alumnado se enfrenta a determinados videojuegos en las aulas 
llega a ser conscientes de las reglas (los límites que impone el sistema del juego y han 
sido formuladas por sus diseñadores) y, de esa forma, son capaces de controlarlas y 
avanzar desde ellas generando estrategias de resolución de problemas (queson los 
caminos seguidos por el jugador para resolver los problemas que le plantea el juego).  
Profundizaremos en la estrecha relación que se establece entre el jugador y el 
“avatar”, cuando acercamos al niño o la niña a dos mundos, en ocasiones, distintos (el 
mundo virtual y el mundo real). Esta relación le llevará a crear una identificación 
especial con los personajes, dejando en cierto modo de ser él o ellos para convertirse 
en el otro, sin olvidar los valores y la moral que le rigen en el mundo real y que será 
traspasada a ese mundo virtualmente imaginario. Un “yo” con el que identificarnos y al 
que trasladar nuestros propios comportamientos, actitudes y maneras de pensar. En 
ocasionesserán héroes infantiles aceptados culturalmente, como Harry Potter, otras 
veces héroes diseñados por nosotros mismos en los videojuegos de simulación social 
como Los Sims. 
CAPÍTULO 3: NARRATOLOGÍA Y LUDOLOGÍA 
Estas dos tendencias teóricas nos ponen sobre la pista de que aspectos podemos 
analizar en los videojuegos. Por un lado ciertos autores como Gonzalo Frasca (2001) o 
Jesper Juul (2005) alejan los videojuegos de las historias, prefieren no considerarlos una 
forma de narrativa. Desde un enfoque distinto, Henry Jenkins (2008) o Lauren Marie 
Ryan (2004) buscan las peculiaridades de  los videojuegos a la hora de contar historias 
y nos hablan de narrativas espaciales. Todo ello se convertirá en el punto de análisis en 
este tercer y últimocapítulo de fundamentación teórica. 
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Hablaremos del surgimiento de diversos temas de discusión académica sobre qué son 
los videojuegos y cómo deberían ser estudiados, creándose de esta forma una 
dicotomía donde se presentan dos ámbitos, la Ludólogi (caracterizado como el 
estudio de los juegos como sistemas de regla formales) y Narratología (caracterizado 
como el estudio de juegos considerados como textos), aunque son muchos los 
investigadores que reconocen que este debate es algo desafortunado (Aarseth& 
Jenkins, 2005).  
Por tanto podemos decir que ambas teorías explicadas anteriormente, pueden ser 
ciertas, dependiendo del uso, la categoría del juego y la forma de enfrentarnos a ellos. 
Esto convierte a este instrumento en un nuevo medio adecuado para enseñar y 
aprender con y desde los videojuegos. 
CAPÍTULO 4: ACERCARSE AL CONTEXTO: ENTRE LA TEORÍA Y LA PRÁCTICA. PROCESO DE 
INVESTIGACIÓN 
Este cuarto capítulo enmarca nuestro trabajo dentro del proceso metodológico que 
hemos llevado a cabo. Nos basaremos en una investigación cualitativa etnográfica, 
una observación participante y una investigación acción. Rrepasaremos el concepto 
de dicha metodología y las principales características que la definen, según diferentes 
autores, tratando de llegar a un consenso sobre cuáles son los puntos clave que han 
orientado nuestro trabajo. Además, trabajaremos el concepto de observación 
participante, al convertirse nuestro estudio no solo en un proceso de observación de la 
realidad sino en un intento de influir en ello para modificarla y mejorar el proceso 
educativo y convertir a los videojuegos en una posible herramienta de aprendizaje 
dentro del aula.  
Describiremos detalladamente cuáles son nuestros objetivos de análisis enmarcados en 
un proyecto de investigación más amplio “Escenarios educativos multimedia y nuevas 
alfabetizaciones” (2006-2009” y “Aprendiendo alfabetizaciones digitales en la familia y 
en la escuela. Los videojuegos comerciales como instrumentos culturales y educación” 
(2009-2012) ambos subvencionado por la Consejería de Educación y Ciencia de la 
Junta de Comunidades de Castilla-La Mancha. Observaremoslos contextos donde 
tuvieron lugar las acciones educativas, desde el barrio, la escuela, la familia y los 
participantes, para posteriormente, describir los talleres realizados en cada uno de los 
dos centros donde hemos trabajado (CP Ciudad de Jaén y IES Manuel de Falla). 
Mostraremos estos dos entornos y el valor de observar cada uno de ellos como un 
estudio de casos, analizando sus diferencias y semejanzas. 
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CAPÍTULO 5: APROXIMACIÓN A LA INVESTIGACIÓN. RECOGIDA Y ANALISIS DE DATOS. 
En este punto justificaremos la metodología de investigación que introduce al lector en 
las fases que tuvieron lugar en el análisis. Para ello, plantemaos unas preguntas previas 
que mueven el proceso de descubrimiento: ¿pueden llegar a convertirse los 
videojuegos en un recurso educativo? o ¿qué lugar ocupan los videojuegos en la vida 
de los niños?. Mostraremos el diseño del entorno educativo y la recogida de datos a 
través de: grabaciones audio, video, fotografías, sumarios y actividades elaborados 
por los alumnos. Finalmente, nos detendremos en el análisis de los datos desde la 
perspectiva de interpretación, reconstrucción y estudio de las situaciones en base a las 
diferentes categorías de investigación planteadas.  
CAPÍTULO 6: LOS SIMS Y HARRY POTTER ENTRAN EN EL AULA 
En este apartado expondremos, de forma narrativa, todo aquello que sucedió y 
pudimos observar como investigadores. La realidad de los acontecimientos que 
tuvieron lugar en dos centros públicos de la comunidad de Madrid. Primero, durante el 
periodo 2006-2007 se trabajó con alumnos de Primaria (10-11 años) en el colegio 
Ciudad de Jaén. Posteriormente, durante el curso escolar 2008-2009  llevamos a cabo 
investigaciones en un centro de educación Secundaria, donde trabajamos con 
diferentes cursos. En este caso nos centraremos en lo que sucedió con los alumno de 
lengua castellana (12-13 años) en el IES Manuel de Falla.  
Todo lo que ocurrió en las aulas de estos dos centros fue registrado a través de 
diferentes medios, permitiéndonos recuntruir que sucedió en cada un de las sesiones 
del taller, revisaremos el proceso de aprendizaje que tanto alumnos como adultos 
llevaron a cabo apoyándonos en videojuego. Esta reconstrucción nos permitirá 
enfrentarnos de nuevo a los datos de una forma diferente hasta ahora, pasaremos de 
vivir la situación a verla desde fuera y comenzar nuestro análisis del proceso de lo que 
allí sucedió.Los datos analizados se relacionan con las siguientes fuentes: 
1. Observación ecológica de las sesiones de trabajo, realizadas tanto dentro 
como fuera del aula cuando el equipo investigador interactúa con el 
profesorado o con los estudiantes. 
2. Discurso oral obtenido a través de grabaciones audio y video, tanto en las 
sesiones de clase como en entrevistas o sesiones de formación. 
3. Análisis de documentos escritos, fotografías y audiovisuales producidos tanto 
por los investigadores como por otros participantes. 
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CAPÍTULO 7: MEDIADORES EN EL USO DEL VIDEOJUEGO 
El primer capítulo de datos, surge con la intención de comparar, tanto los videojuegos 
utilizados en los talleres y las posibilidades que cada uno de ellos ofrece, como los 
diferentes mediadores que tuvieron lugar en esa situación e influyeron positivamente 
en el uso de los videojuegos en el aula y el proceso de alfabetización. De este modo, 
analizamos las guías comerciales (presentes en la carcasa del juego) como elementos 
materiales que proporcionan información al jugador, desde sus textos informativos 
hasta su empleo en el taller por los estudiantes. De la guía comercial pasaremos 
analizar la guía educativa, preparada por el profesor de lengua en el taller de 
secundaria, y el porqué de dicha herramienta y su utilidad.  
Tambien se observa la presencia del adulto en el taller y como resultó un mediador en 
el proceso de alfabetización. En el caso del taller de Los Sims 2 Mascotas, fue más 
fuerte la presencia de los investigadores, mientas que en el taller sobre Harry Potter fue 
el propio profesor quién cobró mayor importancia. Por último, en este capítulo nos 
hemos acercado a las opiniones generadas por los alumnos sobre el taller, el 
videojuego y que aprendieron de él. De esta forma tendremos otra visión que va más 
allá del propio análisis generado por el investigador. 
CAPÍTULO 8: PROYECCION DE LA IDENTIDAD EN CONTEXTOS DIGITALES 
El segundo capítulo de datos centra el análisis en el proceso de identidad que se 
establece entre los alumnos de los talleres y los personajes de los videojuegos utilizados. 
En algunos casos esos personajes surgen de la nada, como en Los Sims, y otras veces 
son personajes con una historia establecida y que el jugador debe asumir, nos estamos 
refiriendo a Harry Potter. El análisis de este proceso nos permitió descubrir como los 
alumnos establecen conexiones entres ellos mismos y los actores presentes en el juego. 
Traspasando sus acciones, valores y actitudes al personaje o asumiendo las propias de 
los héroes al ser aprendidas por el jugador. Desde esta perspectiva nos acercamos al 
mundo virtual que rodea al videojuego y a todo lo que ello puede generar en el 
usuario, como imaginar otro mundo y otra identidad, o comparar la realidad con el 
mundo virtual. 
Fue de gran valor las actividades realizadas por los alumnos ya que generaron 
multiples textos para analizar. En el caso de Los Sims, encontramos contenidos que nos 
hablan de como habían jugado, diseñado su familia y su vivienda sim a partir de las 
actividades creadas por los investigadores. En el caso de Harry Potter, resultaron muy 
interesantes los artículos creados por los alumnos para el producto final (el periódico 
“El Profeta de Manuel de Falla) donde describían sus acciones en el juego, realizaban 
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entrevistas al personaje y comparaban su mundo real (el instituto) con el mundo 
imaginario (la escuela de magia Hogwarts), entre otros. 
CAPÍTULO 9: MUNDOS NARRATIVOS FRENTE AL MUNDO DE LAS REGLAS 
Este tercer y último capítulo de datos, versa sobre la presencia de las reglas del juego 
(mecánica) y la presencia o creación de narrativas a partir de él, para ello, 
retomamos las ideas expuestas en el capítulo tres de teoría de este trabajo 
(Narratología y Ludología). Analizando las opiniones tanto de profesores e 
investigadores como de alumnos, a través de los diálogos mantenidos en clase o las 
actividades realizadas por escrito, demostramos como todos los juegos poseen una 
mecánica que lleva al jugador hacia un lado u otro y que a su vez producen unas 
historias. Por otra parte, la posibilidad de que el jugador se introduzca en el mundo del 
juego le permite crear narrativas basadas en las descripciones de las acciones y 
aventuras vividas. Todo ello se muestra a través de las actividades y los artículos que 
crearon los estudiantes tanto en el taller de Los Sims como en el de Harry Potter. 
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Capítulo 1. Juego y 
videojuegos. Perspectivas 
educativas 
 
El juego ha sido una actividad importante en todas las culturas, por esta razón 
comenzaremos este capítulo buscando una definición de juego y qué papel 
desempeña en el desarrollo del niño.   
Las actividades que generan los videojuegos son una forma de juego y por tanto 
podemos decir que su uso contribuirá al desarrollo de las personas. Si durante años el 
juego ha sido un importante tema de investigación para comprender al niño, el 
videojuego puede convertirse en una fuente de análisis al ser un instrumento cultural 
que influye en la motivación, la identidad, los valores, la educación, etc. de la 
persona.   
Del juego al videojuego 
Al igual que otros grandes conceptos de la historia, el juego es un término al que se le 
atribuyen múltiples significados. Es difícil establecer una sola definición, por esta razón 
comenzamos preguntándonos ¿qué es el juego? y su respuesta partirá de las teorías 
clásicas que hacen referencia a este tema. 
Piaget (1932, 1966) ha sido uno de los principales autores en destacar entre sus escritos 
teóricos  la importancia del juego en los procesos de desarrollo. Relaciona el desarrollo 
de los estadios cognitivos con el desarrollo de la actividad lúdica: las diversas formas 
de juego que surgen a lo largo del desarrollo infantil son consecuencia directa de las 
transformaciones que sufren paralelamente las estructuras cognitivas del niño. Los dos 
componentes que presupone toda adaptación inteligente a la realidad (asimilación y 
acomodación) y el paso de una estructura cognitiva a otra. El juego es paradigma de 
la asimilación en cuanto que es la acción infantil por excelencia, la actividad 
imprescindible mediante la que el niño  interacciona con una realidad que le 
desborda. Además, Piaget también fundamenta sus investigaciones sobre el desarrollo 
moral en el estudio del desarrollo del concepto de norma dentro de los juegos. La 
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forma de relacionarse y entender las normas de los juegos es indicativo del modo 
cómo evoluciona el concepto de norma social en el niño. 
Debemos resaltar también la definición de juego realizad por Vygotsky (1978) en 
“Mind in society: The development of higher psychological functions”. El juego es una 
situación que, según este autor, ofrece un mundo imaginario creado por los niños y 
porta una zona de desarrollo próximo, que le permite ir más allá de sus competencias 
actuales o niveles de conocimiento. Durante el momento de juego los niños se centran 
en modificar los objetos y comportamientos de su entorno. El juego ofrece una 
situación imaginaria que le motiva a cambiar su medio y de este modo alcanzar 
ciertas competencias y aprendizajes. Vigotsky (1978), además, hace hincapié en que 
no podemos entender esa situación imaginaria sin una serie de reglas de 
comportamiento. 
Por tanto, y como afirman Sarazanas y Bandet (1982) “la multiplicidad de las 
investigaciones sobre el juego muestra que no se puede educar ni conocer a un niño 
sin saber por qué y cómo juega… y uno de los objetivos del educador es el de enseñar 
al niño a jugar bien el juego de la infancia” (Sarazanas, R. y Bandet, J., 1982.) 
Otra referencia clásica en el estudio del juego la encontramos en autores como 
Huizinga en su libro “Homo Ludens (1982), que analizó magistralmente varias de las 
características fundamentales del juego y demostró la importancia de su papel en el 
desarrollo de la civilización. Lo define así: 
“… una acción o actividad voluntaria realizada dentro de ciertos límites fijados de 
tiempo y espacio que siguen una regla libremente aceptada pero completamente 
imperiosa, provista de un fin en sí misma, acompañada de un sentimiento de tensión y 
de alegría, y de una conciencia de ser algo diferente de lo que se es en la vida 
corriente” (Huizinga, J., 1982, p.16) 
Este autor considera el juego como una actividad libre que ofrece al jugador 
momentos de tensión pero también de satisfacción. Aporta un tiempo y espacio fuera 
de la vida ordinaria, sin un fin concreto y que no posee recompensas materiales. 
Además, los juegos siguen unas reglas que  ayudan al jugador a comprender que 
puede ser algo diferente de lo que es en su vida corriente.  
En nuestro intento de acercarnos a una definición de juego podemos encontrar otros 
autores que hacen referencia a este término aportando perspectivas nuevas. Este es el 
caso de Cris Crawford (1982): 
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“percibe cuatro factores comunes en el juego: representación (un sistema formal 
cerrado que subjetivamente representa un subconjunto de la realidad), interacción, 
conflicto, y seguridad (los resultado de un juego siempre son menos duros que las 
situaciones de los modelos de juego)” (Crawford, C., 1982, capítulo 2) 
De acuerdo con este autor el juego ofrece al niño la representación de la realidad 
diferente al mundo físico, en la que se enfrenta a conflictos y problemas a los que ha 
de buscar soluciones, sin olvidar, que tiene lugar en una situación de juego donde los 
errores son menos duros que en la vida real.  
Autores posteriores que siguen en la línea de Vigotsky, han definido el juego desde la 
perspectiva de regla:  
“Jugar un juego es ejercer una actividad dirigida a lograr un determinado estado de 
cosas, utilizando sólo los medios permitidos por las normas, donde las normas prohíben 
de forma más eficaz en favor de los medios menos eficientes, y donde tales normas son 
aceptadas sólo porque hacen posible ciertas actividades” (Bernard Suits, 1978, p.34) 
 “… un juego es una forma de recreación construida por una serie de reglas que 
especifican un objeto que hay que alcanzar y los medios permitidos de alcanzarla” 
(David Kelly, 1988, p. 50). 
Cuando un juego recrea una situación posee un propósito y una razón de ser y donde 
se debe actuar bajo unas reglas. Esas reglas están estableciendo cómo el niño cree 
que debe comportarse en ese mundo. Si el juego se caracteriza por poseer un orden 
especial diferente del mundo ordinario o cotidiano, el individuo tendrá una 
percepción diferente de la realidad y de sí mismo. Por tanto, en las situaciones 
cotidianas el comportamiento del niño será diferente al que este desarrolla en el 
juego, ya que en el juego la acción está subordinada a las reglas del mundo 
imaginario.  
Resumiendo las características formales del juego, a las que se hemos hecho 
referencia anteriormente, encontramos la definición realizada por Caillois (2006), el 
cual establece diversas cualidades que definen al juego como: 
1. Libre: Donde jugar no es obligatorio, ya que el juego planteado como 
obligatorio pierde su atractivo y la cualidad de diversión.  
2. Independiente: Inscrito dentro de unos límites de espacio y tiempo, 
definidos y fijados de antemano. 
3. Incierto: El curso del juego no se puede determinar. Su resultado no es 
obtenido de antemano, sino que encontramos un margen abierto a la 
iniciativa del jugador. 
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4. Improductivo: No crea ni bienes, ni riquezas, por el contrario permite el 
intercambio de bienes entre jugadores, que termina en una situación 
idéntica a la que existía al comienzo del juego. 
5. Regido por normas: El juego se lleva a cabo bajo el convenio establecido 
de las leyes ordinarias y de una nueva legislación que sólo cuenta en el 
propio juego.  
6. Que hace creer: El juego va acompañado de una conciencia especial de 
una segunda realidad o de una irrealidad libre, frente a la vida real. 
(Caillois, 2006, p. 128) 
En otras palabras, el juego no es solo un pasatiempo o distracción, sino mucho más 
que eso, constituye todo un mundo de sentidos, emociones y necesidades, y por 
tanto, marca una considerable influencia en los valores morales de los jugadores. El 
juego es un proceso de aprendizaje que posibilita una manera de percibir el mundo, 
que luego se guarda en la memoria, condiciona la inteligencia y delimita la 
imaginación. 
VIDEOJUEGOS: CONCEPTO Y CLASIFICACIÓN 
Si analizamos ahora el concepto de videojuegos podemos observar que, en la 
práctica, muchas de las cualidades que definen al juego son igualmente aplicables a 
ellos.  
 
Figura 1.1.Aspectos en común entre el juego y el videojuego 
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Son muchos los autores que se han definido el videojuego y cada uno de ellos ha 
puesto la mirada en diferente aspectos. A continuación se presentaran algunas de 
ellas siguiendo un orden cronológico y llendo desde definiciones “menos complejas” a 
otras que son más profundas. 
Por ejemplo, algunos autores hacen referencia al hecho de que los videojuegos están 
basados en el uso de plataformas, maquinas, consolas o cualquier otro tipo de soporte 
que lo hace característico y específico de este tipo de “juego”.  Señalan también  de 
esta herramienta su esencia lúdica y la posibilidad de observar ante la pantalla 
mundos con reglas diferentes a las que existen en el mundo real, nos estamos 
refiriendo a las definiciones realizadas por Levis (1997) y Calvo (1998). 
 “un videojuego consiste en un entorno informático que reproduce sobre una pantalla 
un juego cuyas reglas han sido previamente programadas”. Levis (1997, p.27),  
“(...) entendemos por videojuego todo juego electrónico con objetivos esencialmente 
lúdicos que sirviéndose de la tecnología informática puede presentarse en distintos 
soportes (fundamentalmente consolas y ordenadores personales)” (Calvo 1998, p. 63-64) 
Coincidiendo con estos rasgos (juego electrónico, lúdico, tecnología informática y 
distintos soportes) tenemos la definición de Gros (1998) que da un paso más y entiende 
el videojuego como: 
“(...) Todo juego electrónico con objetivos esencialmente lúdicos, que se sirve de la 
tecnología informática y permite la interacción a tiempo real del jugador con la 
máquina, y en el que la acción se desarrolla fundamentalmente sobre un soporte visual 
(que puede ser la pantalla de una consola, de un ordenador personal, de un televisor, o 
cualquier otro soporte semejante).” (Gros, 1998, p.20) 
Esta autora destaca, además, la interacción en tiempo real que se produce entre el 
jugador y la máquina, ya que ambos formaran el eje fundamental para jugar a un 
videojuego. De esta forma llegamos a la idea sugerida por Vigueras (1999) que da un 
paso más allá y se centra en el contenido y la relación que se establece entre el 
jugador y el juego. Definiendo el videojuego como un medio de entretenimiento con 
características propias y que tiene diferencias y similitudes con otros medios. Este autor 
hace hincapié en la narrativa cautivadora  de los videojuegos al considera como 
hipertextuales (textos escritos o visuales de manera no secuencial que se ramifican), 
además de ser divertidos y que poseen representaciones simbólicas (el reto, la 
competitividad).  Poseen códigos simbólicos que mueven al jugador en su actuación 
dentro del juego obligándole a tomar decisiones. 
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Continuando nuestra búsqueda de una definición de videojuego encontramos la 
realizada por Marqués Graells (2001), que vuelve a centrar la definición de videojuego 
bajo la apreciación de su soporte tecnológico pero de una forma mucho más amplia 
pues el paso del tiempo ha ido generando nuevas plataformas en este campo. 
“todo tipo de juego electrónico interactivo que oferta una serie de actividades lúdicas 
(contenido), cuyo punto de apoyo común es el medio que se utiliza (plataforma 
electrónica), con independencia de su soporte (ROM interno, cartucho, disco 
magnético u óptico, on-line) y de la plataforma tecnológica que utiliza (máquina de 
bolsillo, videoconsola conectable al TV, máquina recreativa, microordenador, vídeo 
interactivo, red telemática, teléfono móvil)”. (Marqués, 2001, p. 24) 
Por otra parte, Gonzalo Frasca (2001) en su tesis “Videogames of the oppressed: 
videogames as a means for critical thinking and debate” (“Videojuegos de los 
oprimidos: los videojuegos como un medio para el pensamiento crítico y el debate ") 
hace una definición muy amplia de los videojuegos, donde: 
“incluye cualquier forma de software de entretenimiento, basado en ordenador, ya sea 
textual o apoyado en imágenes, utilizando cualquiera de las plataformas electrónicas, 
tales como ordenadores o consolas y la participación de uno o varios jugadores en un 
físico o entorno de red” (Frasca, 2001, p.23) 
Aunque esta definición explica lo que quiere decir con los videojuegos, no los describe 
en un sentido filosófico y profundo al afirmar que una forma de precisar  el concepto 
de videojuego seria simplemente decir que son "los juegos que se juegan con una 
maquina". Pero un videojuego es mucho más, Juul (2005) tras sus estudios sobre el 
tema, define al videojuego como:  
“Un sistema basado en reglas con resultados variables y cuantificables, donde los 
diferentes resultados son asignados a diferentes valores, el jugador se esfuerza con el fin 
de influir en el resultado y se implica emocionalmente en el mismo. Las consecuencias 
de la actividad son opcionales y negociables”  (Juul, 2005, p.36).  
El valor de las reglas, la presencia de un mundo imaginario o su creación lúdica son 
aspectos fundamentales en el concepto del videojuego. No debemos olvidar la parte 
que va más allá de la maquina y que llega al jugador. Contextos donde los jugadores 
actúan influyendo en las consecuencias del mismo e involucrándose a nivel 
emocional, tomando decisiones, negociando las diferentes posibilidades y llevando a 
cabo estrategias. 
Poniendo la vista en la feinición de juego y videojuego encontramos el concepto 
realizado por Salen y Zimmerman (2006), donde también se hace hincapié en la 
presencia de las reglas como aspecto fundamental para precisar este término: 
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“Un juego es un sistema en el cual los jugadores participan en un conflicto artificial, 
definido por reglas que da lugar a un resultado cuantificable” (Katie Salen & Eric 
Zimmerman, 2006. p.96)   
Tras profundizar en el concepto de videojuego podemos resumirlo como un medio de 
entretenimiento desarrollado en un entorno informático que permite al jugador/a 
desempeñar un rol en la trama del juego a través de su interacción con el medio, 
usando los mandos apropiados, en un contexto simulado bajo una estructura 
claramente diseñada y bajo un mínimo de reglas. 
Categorización de los videojuegos 
Cuando nos enfrentamos a la clasificación de los videojuegos nos estamos refiriendo a 
los tipos de “juegos” que existen, en este caso hablamos de “generos” de videojuegos. 
Un género de videojuego designa un conjunto de juegos que poseen una serie de 
elementos comunes. Por ejemplo, podemos agruparlos en uno u otro género 
dependiendo de su representación gráfica, el tipo de interacción entre el jugador y la 
maquina, la ambientación y su sistema de juego, etc. este último es el criterio más 
habitual. Si analizamos su contenido podemos observar que, en la práctica, son 
solamente una versión virtual de los juegos clásicos que, durante siglos, han divertido a 
los niños: la lucha, la aventura, el deporte, la imitación de las actitudes y de las 
actividades de los adultos, etc.  
Una de las clasificaciones más relevantes es la realizada por los hermanos Le Diberder 
(1993), basada en la industria de este medio. Agrupaban los videojuegos en tres 
categorías o géneros: arcade, simulación y adaptación.  
- La primera categoría, arcades, incluía, entre otros, los juegos de disparos 
(Como Space invaders) y los juegos de plataformas (Super Mario Bros).  
- La segunda categoría, simulación, representa un “mundo” donde los detalles 
son importantes y existen metas claves, juegos como Sim City y Microsoft Flight 
Simulator.  
- Por último, los juegos de adaptación, hacían referencia a los existentes antes 
de la llegada de los ordenadores y que, posteriormente, fueron adaptados a 
estos nuevos medios, por ejemplo el solitario. 
En cualquier caso está clasificación se queda algo corta y quizás anticuada teniendo 
en cuanta la gran cantidad de tipos de videojuegos generados por este mercado. No 
es una tarea fácil encontrar generos que unan todos los tipos de juegos que 
encontramos a la venta, y que a su vez, encuentre un punto en común entre todas las 
codificaciones creadas por diversos medios, por ejemplo: las propias empresas de 
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videojuegos, revistas especializadas, artículos y libros dedicados al mundo de los 
videojuegos y el aprendizaje, páginas web o foros, estudios e investigaciones sobre los 
videojuegos, etc.  
Todos los videojuegos categorizados, en las tablas que se muestran a continuación, 
son comerciales. Aunque existe múltiple software educativo diseñado específicamente 
para facilitar determinados aprendizajes, nuestro interés se centra en analizar y 
calificar los vidoejuegos que encontramos en el mercado. Para ello, nos apoyamos en 
otras clasificaciones revisadas que tratan de aunar diversos criterios presentes en los 
videojuegos (Poole, 2000), Henderson, 2002), Marqués (2001, Wolf (2003) o Pelegrina 
(2003). 
 
 28 
CLASIFICACIÓN DE LOS VIDEOJUEGOS  
TIPO DE 
VIDEOJUEGO 
DEFINICIÓN EJEMPLOS DE VIDEOJUEGOS 
ARCADES 
 
- Arcade (propiamente dicho) que se caracteriza por la simplicidad 
de acción rápida de jugabilidad, obtuvo la gloria en los años 80.No 
requiere historia y suelen ser juegos largos y repetitivos. 
- Plataformas: donde el jugador controla a un personaje que debe 
avanzar por el escenario evitando obstáculos físicos, ya sea 
escalando, saltando o agachándose. Además estos personajes 
poseen la habilidad de realizar ataques que les permite vencer a 
sus enemigos, convirtiéndose así en juegos de acción. 
 
 
Pacman, Space invaders. 
 
 
Mario, Sonic, Doom, Quake, Street Fighter 
Arcanoid. 
JUEGOS DE 
AVENTURA Y 
ESTRATEGIA 
 
 
- Clásica:Fueron en cierto modo, los primeros en llegar al mercado en 
los años 70. Los primeros juegos de aventura eran textuales donde el 
jugador utilizaba el teclado para introducir las órdenes. Este tipo de 
juegos dejarían paso a los juegos de aventura visuales 
- Gráfica:También denominados juegos del tipo “point and click” 
donde el uso del ratón era frecuente. Sufrieron una gran pérdida de 
popularidad que fue recuperada en 2005. En estos se presenta una 
trama que el jugador irá descubriendo en su paso por las diferentes 
pantallas. 
 
 
Zork, Colossal Clave Adventure 
 
 
 
Indiana Jones, Monkey Island, Final Fantasy, 
The Black Mirror, Sherlock Homes 
JUEGOS DE ACCIÓN 
 
- En 1ª persona (FPS):Las acciones básicas son mover al personaje y 
usar un arma, la cual se presenta en primer plano y con la que el 
jugador puede interactuar. Esta perspectiva da la sensación de 
encontrarse detrás de la mano y así permitir la identificación. 
- En 3ª persona:Este tipo de juegos se basa en alternar entre disparos 
y pelea o interacción con el entorno. A diferencia de los anteriores 
este se juega con un personaje visto desde atrás. 
- Infiltración:Son un género relativamente reciente. Se basan en el 
sigilo, la furtividad y la estrategia en vez de buscar la confrontación 
directa con el enemigo. 
 
Doom, Day of Defeat, juegos de Shootering 
 
 
 
Gran Theft Auto, San Andreas, Tomb Raider 
 
 
 
Metal Gear Solid 
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JUEGOS DE LUCHA 
 
- Lucha (propiamente dicho): Recrean combates entre personajes 
controlados tanto por un jugador como por la computadora. El 
jugador ve a los combatientes desde una perspectiva lateral, como 
si se tratara de un espectador. Ponen especial énfasis en las artes 
marciales, reales o ficticias, boxeo o lucha libre. 
 
 
Mortal Kombat, Final Fight 
SIMULADORES Y 
CONSTRUCTORES 
 
- En estos juegos el usuario se sumerge en un mundo, más o menos 
real, que suele parecerse a aspectos de la vida. No poseen una 
historia definida sino que esta es creada a partir de las decisiones 
tomadas por el jugador. Las técnicas avanzan, y se van 
incorporando elementos que los hacen más reales, principalmente 
la webcam y las diferentes plataformas que conectadas a la 
videoconsola permiten al jugador simular los movimientos.  
- Simulación de combate:Un género poco llevado a la práctica. Se 
caracteriza por su elevado realismo y donde los movimientos del 
personaje o el comportamiento del armamento tratan de ser 
absolutamente realistas. 
 
Simulador de vuelo Microsoft, la saga de los 
Sims: Sim City Creator, Los Sims 3, My sims. 
 
Wii Fit, Active 
 
 
 
Armed Assault, Operation Flashpoint 
 
MUSICALES 
 
- Su desarrollo gira en torno a la música y las diferentes formas de 
expresión. Han tenido gran éxito los juegos basados en el uso de 
instrumentos donde los jugadores imitan melodías y éxitos de Rock… 
También encontramos los juegos basados en el karaoke o los juegos 
donde lo importante es el baile. 
 
 
Guitar Heroe, Rock Band, SingsStar, Dance 
Dance Revolution 
DE LÓGICA Y 
EDUCACIÓN 
 
- Agilidad mental: Son juegos donde debes pensar y agilizar la 
mente. Su objetivo es resolver ejercicios con dificultad progresiva 
para desarrollar la habilidad mental.  
- Educativos: Aunque antiguamente solo se usaban para juegos 
infantiles, estos juegos son aquellos que enseñan mientras 
promueven diversión o entretenimiento.  A diferencia de una 
enciclopedia, tratan de entretener mientras se memorizan 
conceptos y resuelven preguntas.  
 
 
Big Brain, Tetris, Brain Academy 
 
 
 Carmen Sandiego, Hansel & Gretel. 
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DEPORTES 
 
- Son aquellos que simulan juegos de deporte real, entre ellos se 
encuentra el golf, el tenis, futbol, hockey, juegos olímpicos. El 
jugador controla directamente al personaje a través del mando. El 
propósito es el mismo que el del deporte original.  
- Dentro de ellos debemos destacar los juegos de carreras que casi 
poseen un género propio de videojuego. Juegos de este tipo se 
han desarrollado desde su forma más común, vehículos, hasta otras 
formas como juego de plataformas. La idea principal es competir y 
llegar primero. 
 
 
FIFA, PC Futbol, NBA, Formula I GrandPrix, Need 
For Speed, Virtual tenis. 
 
Mario Kart, My Sims Racing 
JUEGOS CON 
TABLERO 
 
- Juegos de mesa:Están basados en juegos clásicos que se adaptan 
al formato gráfico e interactivo de la pantalla de ordenador. El 
usuario está sujeto al cumplimiento de una serie de reglas 
específicas para cada uno de ellos.   
- Party Games: En este género los jugadores tienen que ir avanzando 
por turnos en un talero virtual e ir superando diversas pruebas, 
donde compiten entre si por llegar lo antes posible a la meta o 
conseguir la máxima cantidad de puntos. 
 
 
El Parchís, el Ajedrez, las tres en raya,  
 
 
El Monopoly, Mario Party, Viva Piñata 
JUEGOS ON LINE 
 
- Este tipo de juegos se caracteriza por el juego en red o en línea con 
otros participantes desde diversos puntos del mundo. Es por ello que 
una de las características que más gustan a los jugadores es la 
posibilidad de relacionarse, jugar con gente nueva y competir o 
enfrentarse a otros. Este mundo online suele usarse el inglés como 
lengua de comunicación. 
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El contenido de los videojuegos y su diseño 
Hasta ahora hemos analizado los videojuegos desde el concepto y la clasificación. Es 
el momento de plantearnos qué ofrecen estos juegos que les han convertido en 
objetos muy populares en nuestra sociedad. Indagaremos en su contenido interno y 
las posibilidades que ofrecen, adoptando la perspectiva de los diseñadores de 
videojuegos, ya que ellos mejor que nadie conocen los juegos desde dentro. Nos 
fijaremos en su mecanismo, finalidad e intención al crearlos, logrando comprender el 
valor que generan en el jugador. 
Los propios diseñadores de videojuegos se plantean la pregunta que nos hacíamos 
anteriormente cuando se enfrentan a la creación de nuevos juegos. Ellos son quienes 
deben decidir cómo conseguir mantener la atención del jugador e inetresarle por un 
mundo, que a priori, puede resultar complejo, largo y difícil, como afirma Gee (2003) 
en más de una ocasión. Observando las palabras de grandes diseñadores como Katie 
Salen y Eric Zimmerman (2005), vemos que uno de los objetivos en el diseño de 
videojuegos, tal vez el más importante, es crear experiencias de juego para los 
jugadores (experiencias que tengan un significado y sentido). Ellos llaman a este 
objetivo el diseño de “juego significativo”. 
Diseñar es el proceso por el cual un diseñador crea un contexto que será descubierto 
por el participante y desde el cual emergen significados. (Salen y Zimmerman, 2005, 
p.60) 
Esta idea nos demuestra que en la creación de un juego, además de aportar una 
función lúdica, se esconde una intención más profunda. Veamos cada parte de esta 
definición en relación con el diseño de juegos: 
 El diseñador es la persona o equipo de personas que crean el juego. A veces, 
los juegos provienen de la cultura popular o la cultura fan, por lo que estos 
diseñadores no pueden estar ajenos a ello.  
 El contexto de un juego toma la forma de los espacios, objetos, narraciones y 
comportamientos que pueden estar presentes en otros contextos. 
 Los participantes de un juego son los jugadores, que habitan, exploran y 
manipulan estos contextos a través del juego. 
 El significado es un concepto que ya hemos comenzado a explorar. En el caso 
de los videojuegos, el juego significativo es el resultado de las acciones 
desarrolladas por los jugadores en el curso del juego. 
(Salen y Zimmerman, 2005, p.63), 
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La revisión de estos temas nos ayudado a comprender que son varios los elementos 
que cobran importancia en el videojuego, al menos han de considerarse los siguientes: 
su diseñador, el contexto que se genera y los participantes que actúan y dan 
significado a este contexto. Profundizando en todas estas ideas encontramos el 
atractivo y el potencial de los videojuegos para sus jugadores. 
Características presentes en los videojuegos 
Además los videojuegos están enmarcados en una serie de tramas y una situación 
donde el participante desarrolla las acciones que el juego le va presentando, y de 
esta forma da sentido al propio juego. Desde esta perspectiva podemos decir, que un 
videojuego obtiene realmente su significado e intención cuando este es jugado. El 
significado emerge de la relación entre la acción del jugador y los resultados del 
sistema. La interacción con el videojuego se convertirá, de este modo, en la 
característica más destacada de estos medios y que los hace tan atractivos. 
Contrastan en este punto con la contemplación de la televisión o el cine que, aunque 
mantengan intelectualmente estimulados y activen la imaginación, dejan poca 
iniciativa a la persona que los ve. Los videojuegos exigen una implicación activa en el 
propio desarrollo de los mismos y el jugador se ve obligado a tomar decisiones que le 
involucran en el proceso del juego.   
Esto deriva en otra de las características básicas de los videojuegos, que el jugador 
aprende haciendo. Están exclusivamente organizados para una epistemología 
funcional, donde se aprende haciendo, a través del desempeño (Squire, 2006). El 
conocimiento que se adquiere en los mundos digitales está completamente mediado 
porla capacidad de los jugadores para la acción. Las acciones del jugador son su 
interfaz con el mundo del videojuego (Clinton, 2004; Young, 2004).   
Pero por supuesto, los jugadores no están haciendo lo que deseen en esos mundos, 
sino que están motivados por los desafíos creados por los diseñadores (o construido 
por los propios jugadores) y están limitados por elsistema de reglas. El atractivo del 
juego se mantiene a partir de sus reglas, las cuales no deben romperse; y bajo estas el 
jugador logra coronarse como vencedor. Es importante señalar que el jugador del 
videojuego no participa en la propuesta de tales reglas, sino que las encuentra 
previamente definidas por el creador del juego, y por tanto, debe atenerse a las 
posibilidades que el juego le ofrece sin más.  
Los diseñadores de juegos, también, pueden hacer que estos sean mundos donde la 
gente tiene experiencias significativas de nuevo (experiencias en lugares que en la 
vida real nunca se les permite tener, o incluso experiencia que ninguna persona ha 
tenido antes). Estas experiencias permiten que la gente sea más reflexiva y madura 
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durante el proceso. Para sus usuarios queda bastante claro que los videojuegos son un 
“juego”. Un juego que les permite experimentar la transgresión de las normas (de la 
misma manera que una novela nos permite tener una experiencia vicaria de lo que les 
pasa a unos personajes que - a menudo- transgreden también las pautas sociales). La 
diferencia está en que en los videojuegos el usuario es quien toma las decisiones de lo 
que hace.   
Shigeru Miyamoto, otro legendario diseñador de videojuegos, afirma que el diseño de 
juegos se basa en todo los verbos que los jugadores promulgan, y estos verbos (correr, 
saltar, bucear, lanzar patadas, y cualquier moviendo a través de enemigos y 
obstáculos), son los bloques de construcción por el que los jugadores se convierten en 
los héroes de la acción (Sheff, 1993; Clinton, 2004 y Squire, 2005).  El jugador no trata de 
imitar a cualquier personaje, sino al héroe con el que el individuo se identifica en el 
juego y también con los valores que ese modelo de héroe ofrece; ya sea cuando el 
héroe es un personaje que visualiza en la pantalla (Harry Potter), o bien, cuando se 
trate de si mismo (Los Sims). Las aventuras de los videojuegos se construyen utilizando 
los sistemas simbólicos de la cultura, los cuales, tradicionalmente, han participado en 
la manera en que los individuos asumen sus valores. 
Otra de las cualidades ocultas de los videojuegos, es que sus diseñadores han sabido 
golpear profundamente en los métodos que la gente posee para aprender y disfrutar 
del aprendizaje.  Los diseñadores de “buenos” videojuegos son teóricos prácticos del 
aprendizaje, en el fondo, lo que hacen con los juegos es que los jugadores ejerciten 
sus músculos de aprendizaje, aunque a menudo sin saberlo. Ya que el aprendizaje es 
biológicamente motivador para el individuo (Gee, 2007). Podemos decir que los 
estudios de Gee, representan algunas de las primeras afirmaciones que admiten que 
los juegos pueden ser adictivos, y de hecho parte de su investigación explora cómo los 
juegos conectan los circuitos de recompensa del cerebro humano. Pero ahora se está 
comenzando a reconocer los beneficios cognitivos de los videojuegos: 
reconocimiento de patrones, el pensamiento de sistemas, hasta la paciencia. Al 
acecho en esta investigación esta la idea de que el juego puede ejercitar la mente de 
la misma forma que la actividad física ejercita el cuerpo: puede ser adictivo porque es 
un reto. 
Los videojuegos representan un reto continuo para los usuarios que, además de 
observar y analizar el entorno, deben asimilar y retener información, realizar 
razonamientos inductivos y deductivos, construir y aplicar estrategias cognitivas de 
manera organizada y desarrollar determinadas habilidades psicomotrices (lateralidad, 
coordinación psicomotriz,...) para afrontar las situaciones problemáticas que se van 
sucediendo ante la pantalla 
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Podemos señalar, por otra parte, que los videojuegos cuando ofrecen recompensas  
proporcionar situaciones novedosas, estimulantes y entornos interesantes que explorar. 
Generando en el jugador no sólo destrezas sino capacidades que puedan ser 
ganadas, afinadas y perfeccionadas. Sherry et al. (2001) destaca también la 
importancia del desafío en el estudio de los usos y recompensas de los videojuegos. Es 
esencial señalar que los jugadores quieren trabajar para conseguir su recompensa. La 
gratificación no se reparte simplemente y sin esfuerzo.  
Un niño está dispuesto a emplear su tiempo y esfuerzo en superar un juego que  es 
bastante difícil, largo y desafiante ¿no sería fabuloso que los niños estuvieran dispuestos 
a emplear todo su tiempo en realizar tareas con materiales igualmente desafiantes en la 
escuela y disfrutarlo tanto? Los videojuegos suponen un recurso educativo muy 
motivador y cercano a  los niños.  (Gee, 2003, p.6) 
Si unimos el interés por los videojuegos aprender con ellos en la escuela, podremos 
aplicar los principios fructuosos del aprendizaje que los diseñadores de videojuegos 
han conseguido con ellos (Gee, 2004) y de este modo motivar a los alumnos en su 
proceso de aprendizaje.   
 
 
Figura 1.2. Contenido y diseño de los videojuegos 
  
 
35 
Videojuegos y educación 
Después de cuarenta años de existencia los videojuegos finalmente han comenzando 
a recibir atención especializada por parte de los educadores. Poco a poco se han 
hecho hueco en los estudios relacionados con la enseñanza y el aprendizaje. Esto se 
debe, en parte, a que las nuevas generaciones de escolares están creciendo con los 
videojuegos, los conocen, comparten sus historias, viven sus mundos y se relacionan 
mediante ellos. Todo ello ha provocado que este nuevo medio obtenga un lugar 
importante en nuestra cultura y también en la educación. 
Estos medios se han convertido en la puerta de entrada en las nuevas tecnologías 
para muchos niños y jóvenes. Mediante el videojuego adquieren capacidades y 
desarrollan diversas habilidades. La percepción de la potencialidad educativa de los 
videojuegos proviene de la idea deasociar determinados tipos de videojuegos con el 
fomento de algunas capacidades, las más importantes de las cuales son la 
familiarización, su aprecio y su dominio. Podemos citar a Estallo (1994, 1995)   cuando 
afirma que “los videojuegos pueden contribuir al desarrollo tanto emocional como 
intelectual de los adolescentes”. Autores como Gros (2000), Etxeberría (1999) o Calvo 
(2000)  sonotros de los investigadores españoles que promueven estaidea. 
Por otra parte, Marqués (2000) destaca que los videojuegos poseen la capacidad de 
desarrollar ciertas destrezas en el individuo que le permiten y favorecen el aprendizaje: 
la motivación, el aprendizaje de contenidos y tareas, los procedimientos y destrezas 
manuales/organizativas, y las actitudes como la toma de decisiones y la cooperación. 
Todo ello consigue situar a los videojuegos como un instrumento que puede resultar 
muy educativo. Además, este autor asocia cada tipo de juego o “genero”, con una 
serie de habilidades y capacidades de desarrollo de interés para el aprendizaje. Por 
ejemplo, los juegos de arcade (plataformas, luchas...) pueden contribuir al desarrollo 
psicomotor y de la orientación espacial; los deportivos, a la coordinación psicomotora; 
aventura, estrategia y rol, a la motivación para temas del currículumy a la reflexión 
sobre sus valores;  los simuladores, al funcionamiento de máquinas; y los puzzles y de 
preguntas, al razonamiento y a la lógica.  
Por otra parte, Mark Griffiths (2002) en su artículo “The educational benefits of 
videogames” (“Las ventajas educativas de los videojuegos”), proporciona nuevas 
ideas sobre por qué los videojuegos pueden ser útil a nivel educativo.  
 Pueden ayudar a los niños en el establecimiento de objetivos, garantizar un 
lugar de ensayo-error, la retroalimentación, refuerzo y mantenimiento de 
registros de los cambios de comportamiento. 
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 Los videojuegos son divertidos y estimulantes para los participantes. En 
consecuencia, es más fácil de lograr y mantener toda la atención de una 
persona durante largos períodos de tiempo. Debido a la diversión y la emoción 
proporcionar una forma innovadora de aprendizaje. 
 Atraen la participación de individuos de muy diversas fronteras demográficas: 
edad, género, etnia, nivel educativo. Los videojuegos  no hace distinción entre 
individuos todos son iguales frente a la pantalla, y a su vez, ofrece una situación 
donde unos pueden aprender de otros.  
 Pueden proporcionar elementos de interactividad que estimulan el aprendizaje  
 También permitirá a los participantes experimentar la novedad, la curiosidad y 
el desafío, lo cual, también es un estimulante del aprendizaje. 
 Los videojuegos pueden actuar como simuladores. Estos permiten a los 
participantes a comprometerse en actividades extraordinarias y de destruir o 
incluso morir sin consecuencias reales. 
(Griffiths, 2002, p.47) 
A estas ideas debemos añadir las propuestas por investigadores como James Gee 
(2005), Katie Salen (2006), Plass et al. (2009), los cuales tras sus investigaciones sobre los 
beneficios potenciales de los videojuegos y el desarrollo de los niños, afirman que 
estos:  
• Proporcionan elementos de interactividad que estimulan el aprendizaje 
• Permiten a los participantes a experimentar la novedad, la curiosidad y el 
desafío 
• La tecnología de videojuegos trae nuevos retos que se pueden incorporar 
en el campo de la educación.  
• Los juegos más populares no son simplemente difíciles en el sentido de 
impugnar la destreza manual, que desafían la destreza mental, así los 
videojuegos pueden ayudar a los niños en el establecimiento de objetivos, 
garantizar ensayo objetivo, y la retroalimentación y el refuerzo. 
En síntesis, desde la perspectiva que aportan los trabajos anteriores, nuestra meta es 
será ayudar a clarificar la rica y compleja relación que existe entre los videojuegos y el 
aprendizaje formal. De este modo ayudaremos a mostrar su potencial para que niños y 
niñas aprendan de forma más eficaz en el futuro. El siguiente apartado tratará de 
abordar qué y cómo podemos aprender de los videojuegos en la escuela. 
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LOS VIDEOJUEGOS Y LA EDUCACIÓN  FORMAL 
La presencia de los videojuegos en las aulas puede ser beneficiosa en muchos sentidos 
debidos a sus cualidades y las habilidades de aprendizaje que pueden desarrollar en 
los alumnos. Si el reto actual del profesorado se debe centrar en la construcción de 
entornos de aprendizaje donde sus alumnos puedan descubrir y explorar, entonces, se 
convertirá en uno de sus retos saber utilizar de forma provechosa todo el potencial que 
esconden estas herramientas.  
A partir de estas premisas, surge la necesidad de indagar de que manera la cultura 
digital está impactando en el quehacer educativo de la escuela, con el fin de explorar 
y proponer nuevas estrategias que permitan disminuir la brecha de carácter cultural 
que separa aquello que motiva, implica y vivencia habitualmente los estudiantes y lo 
que planean e implementan los docentes como parte de sus desempeños 
profesionales (Esnaola, 2006). El trabajo del profesorado no será sólo diseñar la 
secuencia didáctica de los contenidos sino analizar qué ambientes para el 
aprendizaje ofrecen los videojuegos. (Gros & Garrido, 2008) 
Al menos existen tres formas de utilizarlos los videojuegos cuando los consideramos 
instrumentos educativos en la educación formal.  Aunque nuestra perspectiva está 
más cercana a los dos primeras posiciones que a la tercera. 
1. El primer caso es quizás el más habitual, trabajar los contenidos del currículum 
con elementos diseñados para el ocio. Se trata de apoyar la enseñanza y el 
aprendizaje en un instrumento diseñado para la diversión, en este caso se 
buscan oportunidades para afianzar desde él los contenidos del currículum. En 
esta línea, los profesores han utilizado tradicionalmente diferentes medios, por 
ejemplo, películas, comics libros clásicos, etc.  
2. El segundo caso se relaciona con el hecho de aprender no tanto con el 
videojuego sino desde él, desentrañando su currículum oculto. Se piensa en 
ellos considerándolos como objetos culturales, producto de un proceso 
complejo de diseño, orientado a transmitir mensajes que revelan lo que en un 
momento dado preocupa a sus creadores.  
3. Finalmente podríamos también enseñar apoyados en los videojuegos de forma 
que los estudiantes se convirtieran ellos mismos en diseñadores de videojuegos.  
 
Aprender con los 
videojueos. 
Juegos didacticos
Aprender de los 
videojuegos. 
Curriculum 
oculto
Aprender a partir 
de la creación de 
videojuegos 
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Aprender con los videojuegos. Juegos didacticos 
Los videojuegos que tienen una finalidad claramente educativa, llamados en ingles 
“serious games” han sido también objeto de numerosos análisis. Este término ha 
llegado a ser también muy popular por otros ámbitos, como los negocios, el bienestar 
y la seguridad. Desde el campo de la educación, algunos autores como Michael y 
Chen (2006) los definen como aquellos juegos que se usan para educar, entrenar e 
informar. No podemos hablar de una definición única de este término, pero la mayoría 
está de acuerdo en que los “serious games” son juegos que poseen sistemas 
interactivos basados en la tecnología de los videojuegos y diseñados con un objetivo 
primordial, enseñar algo al jugador.    
Esta área de desarrollo y creación de videojuegos ha surgido como una manera 
inteligente de combinar los beneficios de los videojuegos, su poder de penetración en 
la población y las necesidades de educación y formación efectiva. Pueden ser de 
cualquier género, usar cualquier tecnología de juego, y desarrollarse para cualquier 
plataforma.  
Entre los rasgos que los caracterizan podemos señalar los propuestos por Marcano 
(2008): 
 Están destinados a la educación, el entrenamiento en habilidades como la 
comprensión de procesos complejos, sean sociales, políticos, económicos o 
religiosos, etc. 
 Están vinculados de forma evidente con algún aspecto de la realidad. Esto 
favorece la identificación del jugador con el área qué se está representando 
en el ambiente virtual, por ejemplo si se asume el rol en el juegode un dirigente 
político, un científico, un piloto, etc.  
 Constituyen un ambiente tridimensional virtual en el que se permite una 
práctica "segura" a los aprendices.  
 Hay intereses manifiestos en sus contenidos (políticos, económicos, 
psicológicos, religiosos, etc.). 
(Marcano, 2008, p.98) 
Si nos fijamos en la meta para la que se han diseñado estos juegos encontramos dos 
tipos: loscreados para ámbitos no formales y los diseñados para la educación formal. 
En el primer grupo podemos encontrar diferentes juegos: simuladores de vuelo creados 
para el entrenamiento de pilotos, los creados para el entrenamiento militar, no solo en 
tácticas sino en el manejo de los modernos armamentos, desarrollando así destrezas 
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propias en el campo de guerra. También se incluyen en esta modalidad las 
simulaciones y los videojuegos diseñados para ayudar a la recuperación de pacientes 
con enfermedades crónicas o terminales; los diseñados para ayudar en la psicoterapia 
y la superación de traumas;  
Desde la perspectiva educativa formal, podemos hablar de algunos videojuegos de 
reconocimiento popular como ¿Dónde está Carmen Sandiego?, El Camino de 
Oregon, Math Blaster, y Reader Rabbit. Estos juegos no sólo proporcionan un ambiente 
divertido para el aprendizaje, pero también se centran en las habilidades específicas, 
tales como la resolución de problemas, pensamiento crítico y la comprensión. Por 
ejemplo, Math Blaster enseña habilidades matemáticas a través del juego, mientras 
que los estudiantes defienden la raza humana y derrotar a los robots de tomar el 
mundo. 
Este segundo tipo de juegos didácticos suelen centrase en el desarrollo de ciertos 
contenidos curriculares. Puede ser interesante el proyecto expuesto en el artículo 
“Better Learning Through Video Games” de Andrew Plemmons Prath en 
http://www.scienceprogress.org/2008/08/better-learning-through-video-games/. Este 
proyecto fue realizado con alumnos de secundaria en un aula de biología y donde el 
libro de texto no será la fuente principal del conocimiento sino el videojuego diseñado 
para ese fin. Los estudiantes tuvieron la oportunidad de estudiar el sistema 
inmunológico no de una forma tradicional, sino mediante un elemento con el que se 
encuentran ya familiarizados. La Federación de Científicos Americanos (FAS) diseñó 
“Immune Attack” (Ataque Inmune) un juego 3D en primera persona, donde se pone a 
los jugadores en el control de un nanobot que deben piloto a través del sistema 
inmunológico de una mujer, protegiéndose de las bacterias invasoras. Los estudiantes 
que jugarona “Immune Attack” mostraron un aumento en la asignatura de biología, 
en comparación con los estudiantes que no jugar al juego (según afirman las FAS).  
  
Figura 1.3. Imagen del juego “Immune Attack” 
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El diseño de buenos juegos didácticos, como el presentado aquí, pueden contribuir a 
crear escenarios educativos donde los estudiantes que han de superar. Sin duda, los 
chicos pueden trabajar de forma tradicional memorizando conceptos,  enfrentándose 
a la resolución de problemas, etc., pero este ejemplo demuestra que cuando lo hacen 
desde un método cercano, divertido y donde se sienten motivados y seguros, se 
aprende de forma más eficaz.  
Aprender de los videojuegos:  Curriculum Oculto 
Uno de los principales autores que ha adoptadoesta perspectiva es James Paul Gee 
(2003) en su libro “What Videogames have to teach us about learning and literacy” 
(“Lo que nos enseñan los videojuegos sobre el aprendizaje y el alfabetismo”). Donde 
sostiene que los buenos videojuegos son “máquinas para aprender”, puesto que 
incorporan algunos de los principios de aprendizaje más importantes propuestos por la 
ciencia cognitiva actual. En concreto señala: 
• Los buenos videojuegos proporcionan a los usuarios información bajo demanda 
y en el momento en el que la necesitan, no fuera de contexto como ocurre 
frecuentemente en las aulas. A las personas nos resulta mucho más difícil 
recordar o entender información que nos es dada fuera del contexto de uso, o 
mucho antes de usarla. (Barsalou, 1999; Brown et al., 1989; Glemberg y 
Robertson, 1999). 
• Los buenos juegos son capaces de enfrentar a los usuarios a tareas que 
constituyen retos pero al mismo tiempo son realizables. Esto es fundamental 
para mantener la motivación a lo largo de todo el proceso de aprendizaje. 
• Los buenos juegos convierten a sus usuarios en creadores, y no en meros 
receptores. Sus acciones influyen o construyen el universo de juego. 
• Los buenos juegos enfrentan a los jugadores a unas primeras fases 
específicamente diseñadas para que adquieran conocimientos básicos que les 
permitan construir generalizaciones y enfrentarse a problemas más complejos.  
• Los buenos juegos crean el “ciclo de la maestría” (Bereiter y Scardmalia, 1989), 
que hace que los jugadores adquieran rutinas que les llevan a mejorar su nivel 
para hacer una tarea concreta. Cuando cierta tarea es dominada, se 
presentan tareas más difíciles que permiten volver a iniciar el ciclo. 
(Gee, 2003, p.83-86) 
 
 
41 
Gee aporta en su libro 36 principios de aprendizaje relacionados con los “buenos 
videojuegos” que llevan a niños, jóvenes y adultos a jugar con ellos. Quiere darnos a 
entender que los juegos han conseguido incorporar mejores teorías del aprendizaje de 
las que se aplican en la escuela. Repasando estos principios podemos agruparlos en 
varios grupos relacionados con las ventajas de su uso, los videojuegos podría ser una 
interesante herramienta dentro del aula: 
 Generan ambientes de aprendizaje donde los niños se convierten en 
parte activa en el juego y a su vez en críticos del mismo.  
 Los niños aprenden a dominar ámbitos semióticos que a su vez les hace 
participes en un grupo o grupos de afinidad conectados entre ellos.   
 Al participar en este mundo del juego los niños se sienten 
comprometidos, motivados e interesados por enfrentarse a nuevos retos 
y asumir riesgos. 
 Los niños aprenden a reflexionar sobre sus acciones y a tomar las 
decisiones más adecuadas en cada momento, aprendiendo a ser 
responsables de sus actos. 
 Son una buena compañía para ayudarnos a contar historias.Para 
lograrlo una posible estrategia es reflexionar y re-construir  las aventuras 
de sus héroes. 
 Los videojuegos ayudan a generar situaciones de grupo donde poder 
compartir experiencias, dialogar y reflexionar de forma conjunta, 
además de aprender unos de otros.  
Otros autores se suman a estas ideas al afirmar los videojuegos son un material muy 
adecuado para crear situaciones de aprendizaje constructivo y significativo (Provenzo, 
1991). Permiten introducir el análisis de valores y conductas a partir de la reflexión de 
los contenidos de los propios juegos. (Del-Río, Álvarez, Igartua & Humanes, 2002). 
Tambien, que ayudan a dinamizar las relaciones entre los niños cuando trabajan o se 
divierten en grupo, no sólo desde el punto de vista de la socialización sino también en 
la propia dinámica de aprendizaje (Bartolome, 1999; Candela, 1999). 
Muchas de estas ventajas pueden ser usadas en el aprendizaje de contenidos y 
habilidades en las escuelas. Sin embargo, hay que reconocer que su introducción en 
el aula no resulta fácil. Un buen ejemplo del uso de los videojuegos desde esta 
perspectiva lo encontramos en los trabajos desarrollado por el Grupo de Investigación 
Imágenes, Palabras e Ideas (GIPI) de la Universidad de Alcalá. 
http://www.aprendeyjuegaconea.com/ 
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Figura 1.4. Imágenes de aula en los proyectos realizados por el grupo GIPI 
Su trabajo con videojuegos comerciales en centros públicos de primaria y secundaria, 
han dejado buenos ejemplos de cómo introducir estas herramientas en el aula y 
donde son participes tanto profesores e investigadores. Su objetivo es diseñar 
escenarios educativos innovadores que contribuyan al desarrollo de las nuevas 
habilidades que se necesitan para vivir en la sociedad del siglo XXI.   
Desde sus proyectos, trabajan los videojuegos comerciales como un elemento 
motivador desde el que introducir al alumnado no sólo en el dominio de los contenidos 
del currículum, tradicionalmente presentes en las aulas, sino también en el uso reflexivo 
de la tecnología considerada como un instrumento desde el que pueden expresarse. 
Dotndo al estudiante de instrumentos que amplían la capacidad de expresión. Se 
trata de mostrar cómo pueden utilizarse los videojuegos para facilitar la adquisición los 
lenguajes que utilizan los nuevos medios de comunicación. Las pantallas, lo mismo que 
las páginas de los libros, tienen sus códigos y es necesario aprender a descifrarlos. 
Algunos de sus resultados han sido mostrados en publicaciones como:  
 Guías didácticas: “Aprendiendo con los videojuegos” (2007) 
http://www.aprendeyjuegaconea.com/files/guia_UAH_2007.pdf ; “Guía: 
Videojuegos: ocio digital como estímulo en la enseñanza” (2009) 
http://www.aprendeyjuegaconea.com/files/guia_UAH_2009.pdf  
 Informes de investigación: “Aprendiendo con videojuegos comerciales: un 
puente entre el ocio y la educación” (2007) 
http://www.aprendeyjuegaconea.com/files/informe_UAH_2009.pdf; 
“Videojuegos: ocio digital como estímulo en la enseñanza (2009) 
http://www.aprendeyjuegaconea.com/files/informe_UAH_2009.pdf  
El trabajo de investigación que aquí se presenta procede de las experiencias 
realizadas dentro de los proyectos de dicho grupo y donde hemos participado como 
investigadora. 
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Aprender a partir de la creacion de videojuegos 
Esta última modalidad de uso de videojuegos en contextos formales ha sido propuesta 
por la autora Katie Salen (2006). Su faceta como diseñadora de videojuegos,  a la que 
hemos hecho referencia en ocasiones anteriores, le lleva a fijarse en los videojuegos 
desde dentro del propio juego. Sus escuelas creadas en Nueva York, Quest to Learn, 
son un ejemplo más de cómo enseñar educación tradicional pero a base de 
videojuegos y sus herramientas de diseño y programación para los mismos. 
 “Los juegos son excepcionalmente buenos en atraer a los niños. Se les presentan 
problemas complejos a lo que se enfrentan una y otra vez, y pasado el tiempo lo 
intentan nuevamente una y otra vez.” (Salen, 2006) 
La idea clave de sus investigaciones se centra en el descubrimiento del entramado del 
sistema del juego. Los juegos sumergen a los estudiantes en la resolución de 
problemas, complejos en contextos donde se enfrenta al reto de innovar en torno a las 
posibles soluciones. Se les da el tiempo, el espacio y el fin de juguetear con los sistemas 
(juegos, simulaciones, pequeñas máquinas, sistemas sociales, la ecología, etc.). Al 
hacer alteraciones en pequeña escala, de forma experimental y dirigida, los 
estudiantes descubren modelos subyacentes del sistema.  
  
Figura 1.5. Imagen de la web oficial de Quest to Learn 
Al trabajar en contextos de retroalimentación continua y reflexión, se crean 
oportunidades donde los estudiantes pueden demostrar y compartir sus conocimientos 
con profesores y compañeros, así como obtener retroalimentación constante sobre su 
trabajo e ideas.  
En estas escuelas, los niños actuaran como socio-ingenieros técnicos en la creación de 
sistemas lúdico-juego, modelos, simulaciones, cuentos, etc. Los estudiantes aprenderán 
las reglas del juego y la manera en cómo pueden modificarse o cambiarse. A través 
del diseño de juegos los estudiantes aprenden a pensar tanto analíticamente como de 
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manera holística, para experimentar y probar las teorías. Los videojuegos, permiten 
aprender a construir herramientas inteligentes, o "herramientas para pensar”, como 
mapas, diccionarios en línea, ecuaciones o simulaciones por ordenador, por nombrar 
algunos. En suma, la base de el trabajo de este enfoque se en el diseño de juegos 
como pedagogía. 
 
A modo de conclusión. Cinco ideas claves del capítulo 
1. En nuestro intento por encontrar una idea de juego hemos profundizado en los 
posibles conceptos y en las características comunes a las que todos los autores 
clásicos, que tratan el tema, hacen referencia.  No hay duda de que el juego 
se define como una actividad libre y voluntaria, una fuente de alegría y 
diversión. Las reglas y la fantasía formaran parte del mundo del juego y de las 
situaciones imaginarias derivadas de él. Pero también, la vida misma puede 
verse como un juego en el que cada individuo cumple un rol determinado 
para que el sistema, que llamamos “sociedad” funcione como tal. Desde este 
punto de vista, el juego interrumpe la vida cotidiana para crear un tiempo y un 
espacio especial, donde el individuo se inserta y recrea para sí un mundo 
especial, el mundo del juego. 
2. Tras comprender el significado de juego, analizamos en concepto de 
videojuegos. Descubrimos que ambos poseen una estrecha relación. Muchas 
de las cualidades que definen al juego son igualmente aplicables al mundo del 
videojuego. Los videojuegos son también mundos imaginarios donde los niños 
juegan a  “ser como” bajo un mundo de reglas.   
3. Al plantearnos la relación que se establece entre el videojuego y el aprendizaje 
hemos propuesto, al igual que lo hace Prensky (2005), varias preguntas  
 ¿Por qué queremos o necesitamos de forma consciente diseñar y usar 
los juegos como vehículos de aprendizajes “serios”de contenido y 
objetivos? 
 ¿Qué aprendizajes ocurren cuando una persona juega a videojuegos 
diseñados puramente para el entretenimiento – sin conscientemente, 
parcialmente o totalmente, saberlo? 
 ¿Cómo diseñamos juegos que creen el aprendizaje de determinados 
materiales académicos y de formación, y al mismo tiempo, atractivos al 
jugador? 
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 ¿Dónde nos encontramos en ese proceso de creación digital de 
videojuegos basados en aprendizaje? ¿Qué se ha hecho hasta ahora y 
cuál ha sido su éxito? ¿Cómo podríamos hacerlo mejor? ¿Qué depara 
el futuro? 
4. La razón fundamental que justifica el estudio de los videojuegos se relaciona 
con el hecho de que estos medios desempeñan en la actualidad un lugar 
preferente en la vida de niños, jóvenes y adultos. Aportan un material muy 
adecuado para crear situaciones de aprendizaje constructivo y significativo 
(Berger, 2002 &Gee, 2004).  
5. Los videojuegos exigen que el jugador aprenda y piense de forma diferente a 
la que está acostumbrado. Se pueden considerar instrumentos semióticos y 
culturales que facilitan la adquisición de diferentes tipos de habilidades y 
estrategias (Gee, 2003; Holland, 2003). Algunos autores comprenden estos 
medios como programas creados para el entretenimiento, basados en la 
interacción entre una o varias personas y un aparato electrónico (ya sea un 
ordenador, un sistema arcade, una videoconsola).  Y otros, como Gee (2003) o 
Holland (2003), para quienes los videojuegos suponen instrumentos semióticos y 
culturales, que ofrecen la posibilidad de diseñar experiencias (Squire, 2006) 
donde los jugadores disfrutan jugando activamente, viviendo en mundos llenos 
de reglas y textos que les dan significado. En muchos casos los videojuegos 
recrean entornos y situaciones virtuales donde el jugador puede controlar a 
uno o varios personajes para conseguir diferentes objetivos por medio de unas 
reglas determinadas 
6. El uso del videojuego en la escuela supone un cambio metodológico y, en 
consecuencia, un cambio en el foco de aprendizaje. Al menos existen tres 
formas de utilizarlos cuando los consideramos como instrumentos educativos en 
la educación formal.  Aunque nuestra perspectiva está más cercana a los dos 
primeras posiciones que a la tercera. 
a. El primer caso es quizás el más habitual, trabajar los contenidos del 
currículum con elementos diseñados para el ocio, videojuegos 
comerciales. Se trata de apoyar la enseñanza y el aprendizaje en un 
instrumento diseñado para la diversión. Se buscan oportunidades para 
afianzar desde él los contenidos del currículum. En esta línea, los 
profesores han utilizado tradicionalmente diferentes medios, por 
ejemplo, películas, comics libros clásicos, etc.  
 
46 
b. El segundo caso se relaciona con el hecho de aprender no tanto con el 
videojuego sino desde él, desentrañando su currículum oculto. Se 
piensa en ellos considerándolos como objetos culturales, producto de 
un proceso complejo de diseño, orientado a transmitir mensajes que 
revelan lo que en un momento dado preocupa a sus creadores.  
c. Finalmente podríamos también enseñar apoyados en los videojuegos 
de forma que los estudiantes se convirtieran ellos mismos en diseñadores 
de videojuegos.  
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Capítulo 2. Mundos imaginarios, 
mundos virtuales. 
LA CONSTRUCCIÓN 
DE LA IDENTIDAD 
 
“Señoras y señores, ya no están en Kansas. Están en Pandora”. 
“Yo era un guerrero que soñaba con traer la paz, pero tarde o 
temprano hay que despertar...” 
"Todo está al revés como si el exterior (el mundo de Pandora) fuera el 
mundo real y lo de aquí dentro (su propio mundo)  solo un sueño".   
(Jake Sully, Avatar, 2009) 
Comenzamos este capítulo haciendo referencia a varias frases de la película “Avatar” 
de James Cameron (2009). No podemos pasar por alto este film, que se ha convertido 
en una importante muestra de cómo los mundos imaginarios y los mundos virtuales 
rodean a las personas que se sienten atraídas por ellos.  Podemos hablar de la película 
desde una doble perspectiva. Por un lado, los espectadores vivimos junto a los 
personajes en un mundo virtual, como si fuera real. Por otra parte, se encuentran los 
dos mundos donde Jake Sully, el protagonista de la historia, habitará con su identidad 
terrestre y con su identidad artificial, un Na‟vi (su avatar), en el mundo de Pandora. La 
posibilidad de ser otro e introducirse en un nuevo contexto le llevará a plantearse cuál 
de los dos mundos se ha convertido en su realidad. 
  
Figura 2.1. Jake Sully y su “Avatar” 
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Analizar la identidad desde su conexión con los mundos virtuales y los videojuegos no 
surge de la nada. Son varios los trabajos que podemos encontrar en el grupo de 
investigación (GIPI) de la Universidad de Alcalá, que analizan dicho tema desde 
perspectivas diferentes. Comenzamos con la investigación realizadas por Héctor del 
Castillo (2005) en “La formación de la identidad en la acción social: nuevas 
alfabetizaciones en un taller multimedia”. Se pretendía explorar los procesos de 
formación de la identidad que tienen lugar en escenarios educativos innovadores, 
mediados por nuevas tecnologías en este caso la televisión.  
Otra investigación que prolonga la anterior es la realizado por Carmen Cruz (2006) en 
“Nuevas alfabetizaciones e Internet: Niñas y niños compartiendo su identidad cultural”. 
El objetivo de dicho trabajo era analizar un escenario educativo mediado por las 
nuevas tecnologías, en este caso internet, donde la cultura popular contribuyó a 
contextualizar y dar significado a este instrumento. Por otra parte, favoreció en los 
niños y niñas procesos de toma de conciencia de la propia identidad cultural. 
A lo largo de este capítulo revisaremos distintos temas, destacan los siguientes. El valor 
del mundo imaginario y su conexión con el mundo virtual o los vínculos que unen al 
protagonista de los videojuegos con los que juegan. Trataremos de comprender cómo 
influyen ambos aspectosen la identidad y las conexiones forjadas entre el jugador y su 
“personaje”. Profundizaremos en teóricos clásicos como el que aporta Bajtin (1982, 
2003) o los mundos figurados de Holland (2003), para posteriormente encontrar sentido 
a los aspectos de la realidad virtual y  la estrecha conexión que se crea en la 
construcción de la identidad de niños y jóvenes. Descubrir las potencialidades del 
videojuego y sus posibilidades para trabajar con ellos en entornos escolares es uno de 
nuestros objetivos. 
Teorías clásicas. De los mundos figurados al mundo virtual 
Es evidente que los videojuegos presentan la realidad de forma diferente al cine o la 
literatura. Los videojuegos invitan a los jugadores a poseer un cierto grado de control 
sobre los ambientes que pueden ser explorados a voluntad (Woods, 2004). Podemos 
decir que son una nueva forma, un nuevo instrumento y una nueva tecnología que 
transporta al individuo a mundos imaginarios. Ofrecen, como hemos visto, un contexto 
que incluye situaciones figuradas donde poder reproducir conductas y 
comportamientos reales.  
Ser otro, llevar nuestra identidad, cultura, valores y comportamiento a un mundo 
paralelo es parte de las posibilidades que la nueva era digital ofrece a los usuarios. 
Pero explicar la conexión entre esas posibilidades que los nuevos medios ofrecen y las 
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características de identidad del individuo requiere encontrar un soporte teórico 
potente. Acudiremos a teoricos clasicos que hacen referencia a la conexión forjada 
entre el creador y su “personaje”, nos estamos refiriendo a Bajtin (1982, 2003) o como el 
individuo vive y crece en mundos figurados que influyen en la construccion de su 
identidad (Holland, 2003). Finalmente, desembocaremos en el concepto de realidad 
virtual y sus multiples posiblidades. 
EL AUTOR FRENTE A SU HÉROE (BAJTIN, 1982, 2003) 
 
Figura 2.2. El personaje y su creador (Sim y Will Wright) 
Uno de los principales autores que nos hablan de la conexión que se crea entre el 
personaje y su creador y, por tanto, uno de los principales referentes para 
fundamentar nuestra investigación es Bajtin (1982, 2003) en su libro “Estética de la 
creación verbal”. Aquí habla de la estrecha relación que el autor de un libro crea con 
su personaje, tanto de una forma estética como desde una visión interna del mismo, su 
conciencia y valores. Esta idea puede ayudarnos aclarar ciertos aspectos sobre como 
un jugador crea un personaje en el mundo del juego (mundos virtuales), 
estableciéndose una conexión entre ambos a veces física y casi siempre psicológica.  
El “autor”no encuentra en seguida una visión casual fundamentalmente creativa de su 
héroe,sino que éste mostrará muchas muecas, facetas, gestos falsos, acciones 
inesperadas relacionadas con las reacciones eventuales, caprichosas emocionales y 
volitivos del autor, y este último tendrá que avanzar a través del caos hacia su 
verdadera postura valorativa, hasta que su visión del personaje llegue a constituir una 
totalidad estable y necesaria (Bajtin, 2003, p.14) 
Bajtin argumentó contra la idea de que la persona actúa con una idea de identidad 
total y que ésta es algo dado de forma complet. Prefiere pensar que está siendo 
creada. La conciencia no necesita tanto una noción de totalidad como metas y 
valores. La lucha de un artista por una imagen definida y estable de su personaje es 
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una lucha consigo mismo. Comprender ese proceso psicológico de creación es 
enfrentarnos al personaje tan solo en la medida en que se ha plasmado en una obra 
literaria. Es decir, únicamente vemos su totalidad final y su ideal, y en cuanto a cuáles 
fueron sus causas temporales y su desarrollo psicológico, solo puede ser conjeturas que 
nada tiene que ver con la estética. Algo mucho más profundo e interno está presente 
en esa construcción del personaje que solo su autor conoce.  
Bajtín empieza por la cuestión más simple: nosotros nunca nos vemos a nosotros mismos 
como un todo; el otro es necesario para lograr, aunque sea provisionalmente, la 
percepción del  yo, que el individuo puede alcanzar sólo parcialmente con respecto a sí 
mismo. Las objeciones posibles se plantean en seguida: ¿acaso en el espejo no se 
encuentra la visión completa del yo? ¿O, en el caso de un pintor, en un autorretrato? En 
los dos casos, la respuesta es: no. (Bajtin, 2003, p.21) 
Esta cita extraída de un texto que Bajtín escribió a mediados de los años veinte, “Autor 
y héroe en la actividad estética”, propone un híbrido entre la concepción 
neokantiana y fenomenológica de la subjetividad, la conciencia y la estética. Hay que 
señalar que los términos “autor” y “héroe” tienen un matiz fuertemente metafórico y 
remiten ampliamente al “sujeto” y “objeto” y a su interrelación en el arte pero también 
en la constitución de la autoconciencia. 
Si pensamos en la posición del autor y su personaje en el videojuego, observamos que 
el jugador crea, vive solo para su héroe y pone en su imagen toda su actitud creativa 
fundamental hacia él; pero cuando empieza hablar de sus protagonistas en una 
confesión creativa, manifiesta hacia ellos, ya creados y definidos, una actitud 
presente, transmite la impresión que producen en él como imágenes artísticas, y 
asímismo expresa su actitud hacia ellos como personajes reales desde el punto de vista 
social, moral, etc. 
Podemos decir que el “autor” (jugador en el mundo virtual) ve representada su propia 
identidad en el personaje, transmitiendo la postura emocional y volitiva del personaje, 
pero no su propia actitud hacia él. Nuestro personaje creado en un libro o en juego, en 
realidad es una prolongación de nosotros, y este actúa de una determinada manera, 
pero en esa manera de actuar no mostramos nuestra actitud hacia él, sino que somos 
él. El autor ve el objeto y a sí mismo en el objeto, pero no el proceso de su propia 
vivencia. 
La conciencia del autor es conciencia de la conciencia, es decir, es conciencia que 
abarca al personaje y a su propio mundo de conciencia. El autor convierte a su 
personaje en el portavoz inmediato de sus propias ideas. 
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Aunque el autor es una parte fundamental de la vida del personaje, pues éste sabe y 
ve más allá, no sólo en aquella dirección en que mira y ve el héroe, sino también en 
otra que por principio es inaccesible al personaje; ésta es la postura que el autor debe 
tomar con respecto a su personaje (Bajtin, 2003). El autor (jugador, creador) ve más 
allá del personaje (ve la totalidad del juego) comprende la meta y el mundo en el que 
el personaje se mueve, y sabe cuáles deben ser sus actos para conseguir ciertas cosas, 
es decir, el personaje se mueve y actúa en un mundo de ficción pero siempre 
ordenado y dirigido por su autor, jugador. 
¿Qué nexo une al creador con su “héroe” y a la inversa? ¿Ser el mismo en un mundo 
distinto al suyo (por ejemplo un mundo virtual)? Siguiendo las ideas de Bajtin (2003) 
debemos destacar los tres casos típicos, que este escritor nos muestra, en relación a la 
actitud que el autor toma ante su personaje. Dichas actitudes nos ayudaran a 
comprender la manera de actuar que los niños adoptan en el juego a la hora de 
identificarse con su “héroe” y la hora de verbalizar y expresar las actividades que su 
personaje lleva acabo. 
 
 
Figura 2.3. Identidades asumidas por el autor según Bajtin (2003) 
 
1. EL PERSONAJE SE APROPIA DEL AUTOR. La orientación emocional y volitiva del 
personaje, su propia postura ética y cognoscitiva, posee tanto prestigio para el 
autor que éste no puede dejar de ver el mundo de objetos sin usar la visión de 
su personaje. No puede dejar de vivenciar los sucesos de la vida del personaje 
internamente. El autor no puede encontrar un punto de apoyo valido y estable 
fuera del personaje.  
 
El personaje se apropia del 
autor
El autor se posesiona 
de su personaje
El personaje es su 
propio autor
EL AUTOR FRENTE A SU 
HEROE (BAJTIN, 2003) 
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2. EL AUTOR SE POSESIONA DE SU PERSONAJE. La actitud del autor frente al 
personaje llega a ser en parte actitud del personaje hacia sí mismo. El 
personaje comienza a autodefinirse, el reflejo del autor está en el alma o en el 
discurso del héroe.  
3. EL PERSONAJE ES SU PROPIO AUTOR. Comprende su propia vida estéticamente, 
está representando cierto papel; ese personaje es autosuficiente y concluido 
de una manera total.  
Estas ideas poseen una estrecha relación con las argumentadas por Gee (2003) 
cuando nos habla de las tres identidades que el jugador asume a la hora de manejar 
un videojuego (Real, virtual y proyectiva). Todas ellas se crean a partir de la relación 
entre “Una persona (el jugador) con un personaje virtual (avatar o héroe)”, 
funcionando juntos, al mismo tiempo como un conjunto mayor”. Profundizaremos en 
dicha teoría posteriormente cuando hablemos más concretamente de la identidad en 
el mundo del videojuego. 
 
Figura 2.4. Conclusión de las principales ideas de Bajtin 
 
Continuando nuestro análisis de las teorías clásicas que influyen en los mundos virtuales 
y en la construcción de la identidad del individuo encontramos con los argumentos 
expuestos por Holland (1998, 2003) en su libro “Identity and agency in cultural worlds”. 
Esta autora profundizará en el concepto de “mundos figurados” como una 
herramienta analítica para observar prácticas, discursos, códigos, actores y 
motivaciones en ámbitos muy diversos que el individuo posee y que influyen en su 
proceso de aprendizaje y construcción de sí mismo. 
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LOS MUNDOS FIGURADOS DE DOROTHY HOLLAND (1998, 2003) 
La presencia de “otros” mundos no es algo novedoso, sino que siempre ha estado 
presente en la sociedad y en el individuo. Desde pequeños imaginamos ser esos 
fantásticos personajes de cuento que nuestras madres nos leen antes de ir a dormir: 
príncipes y princesas, poderosos magos y hadas o intrépidos héroes de míticas historias. 
Con la llegada del cine, además de la literatura, ambos medios se convertirían en 
grandes instrumentos que permiten abrir la imaginación y descubrir otros mundos, 
evadirnos de la propia realidad y sentir que podemos ser otros. 
En la perspectiva de la nueva era digital, vemos que esta ha traído consigo una nueva 
forma de vivir aventuras. No trata sólo de un ejercicio lúdico no participante, sino que 
posibilita al jugador recrear circunstancias que le permiten anticiparse a ellas en la 
realidad no virtual. La experiencia de la realidad se vive en el mundo fvirtul sin 
consecuencias ni responsabilidades, esta idea es a lo que se refieren Holland y otras 
autores cuando hablan de los mundos figurados. 
Los objetos de juego, según autores mucho más clásicos en los que se basan Holland y 
sus colaboradores, desempeñan un papel importante en el mundo imaginario, ya que 
pueden servir como eje del mismo (Vygotsky, 1978), que cambian el marco de una 
actividad y evoca o "abre" mundos figurados"(Holland et al., 1998, 2003).  
Este tipo de mundo figuradopuede inspirar nuevas acciones, o paradójicamente, los 
placeres alternativos del individuo que le pueden alentar a buscar la forma de 
escapar de la realidad. De nuevo hacemos referencia a Vigotsky (1978) que hace 
hincapié en este concepto, al escribir sobre cómo el mundo imaginario es un espacio 
de fuerte potencial para el desarrollo del niño. En sus escritos, vemos la fascinación 
habitual de Vigotsky por la capacidad de los seres humanos para manipular su mundo 
y a sí mismos por medio de símbolos. Este contexto resulta ser la base para el desarrollo 
de la personalidad. 
Posteriormente, en un nuevo trabajo, Holland, Skinner, Lachicote y Cain (1998, 2003) 
reiteran la idea de que, en realidad, el mundo figurado se está creando a partir de la 
relación entre los personajes y las personas que realizan las tareas. Un mundo lleno de 
discursos, interpretaciones, artefactos, etc. con los que la persona interacciona y, de 
este modo, esos mundos figurados toman forma y vida. Este mundo figurado es:  
“Un ámbito de interpretación construido social y culturalmente en el cual se reconocen 
determinados personajes o actores, a partir de un conjunto de motivaciones en el que 
ciertos actos se consideran significativos y determinados resultados son considerados 
más valiosos que otros” Holland, Lachicotte, Skinner & Cain, 2003, p.51) 
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La noción de mundos figurado proporciona una lente para el estudio de cómo los 
alumnos son "atraídos, enganchados, y formados en estos mundos (esto se acerca al 
mundo virtual), y [se] activa y apasiona por ellos" (Holland et al., 1998, 
2003). Examinando cómo los mundos figurados están mediados a través del lenguaje, 
las herramientas, y las interacciones en el aula puede ayudar a apreciar cómo los 
alumnos profundizan y desarrollan un entendimiento de sí mismos como agentes del 
conocimiento en estos mundos (Boaler & Greeno, 2000). 
Además, según Holland et al (1998, 2003), las identidades se practican dentro de los 
mundos figurados o marcos de  significado. Un mundo que no imaginaba es abstracto, 
y proporciona un contexto para la acción:  
Los mundos figurados toman y establecen su forma de la coproducción de actividades, 
discursos, interpretaciones y artefactos. Un mundo imaginario se crea a partir de las 
figuras, personajes y los tipos quiénes están realizando estas tareas y quienes tienen 
estilos de interacción, perspectivas distinguibles y orientadas hacia ello. (Holland, 
Lachicotte, Skinner & Cain, 2003, p.53) 
Los individuos son atraídos por los mundos figurados que al mismo tiempo, ellos 
reconstruyen a través de su participación. Y donde su identidad se irá formando día a 
día en sus actividades emprendidas dentro del mundo figurado. Los recursos 
procedentes de mundos figurados, inclusive sus personajes, sus preocupaciones, y 
actividades de los juegos permitirán desarrollar un sentido de identidad y significado 
en relación con el mundo creado (Boaler & Greeno, 2000). A través de una 
participación reforzada en un mundo figurado, la persona viene a habitar este 
espacio imaginado, formulará sus perspectivas, y actuará de acuerdo a su orden 
local. El análisis de cómo los estudiantes participan en los mundos figurados durante el 
transcurso de un proyecto, de larga duración, puede ayudarnos apreciar cómo ellos 
construyen la comprensión de sus comportamientos, actitudes, decisiones, etc por 
medio de la interpretación de sus experiencias. 
 
Figura 2.5. Conclusión de las ideas principales expuestas por Holland 
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LOS MUNDOS VIRTUALES. CONCEPTO Y POSIBILIDADES 
La interacción con el videojuego, la posibilidad de vivir experiencias significativas, 
enfrentarse a continuos retos, aprender actuando en mundos de reglas y sentirte parte 
de ellos gracias a sus personajes, se postulaban en el capitulo anterior como las 
características principales que definen a los videojuegos. Todas ellas están 
estrechamente relacionadas con la presencia de contextos o espacios “virtuales”. 
Alguna definición de dicho término hace referencia a “… todo aquello que produce el 
impacto de una sensación real – lo que aplicado a la informática resulta ser – una 
tecnología de última generación que permite trasladar a la persona a un mundo 
diferente y ficticio, y hacernos sentir distinta una realidad a la existencia en ese 
momento” (Joyanes, 1997).El mundo virtual es una realidad donde el individuo posee 
una sensación de vivir en un mundo diferente y ficticio. En este caso podemos decir 
que una de esa tecnología son los videojuegos. El cual, permite trasportarnos a otros 
mundos (mundos figurados) y vivir “como si” fuéramos otros que nosotros mismos 
creamos.  
Echebarría hace referencia a él como el “Tercer Entorno” (1999), Sánchez como el 
“Sexto Continente” (2001). Castells habla de un “espacio de flujos que sustituye al 
espacio en lugares” (2001), Yus de un entorno “que es único en su sustitución de la red 
social real” (2001). Bonder de un “terreno intangible al que se accede por medios 
tangibles” (2002). Pero todo ellos están definiendo un espacio diferente que sucede y 
se reproduce fuera del espacio material-real, independientemente del grado de 
conexión o vinculación que se tenga con él.  
Una vez que traspasamos el espacio material todo transcurre sobre ámbitos simbólicos, 
esto que “tocamos es lo real y aquello lo hiperreal” (Verdú, 1996) y la “pantalla” 
supone el límite entre la realidad y la realidad virtual (Castells & Bofarull, 2002). Pero no 
por ello suponen un límite en el individuo, ya que  en estos mundos esas pantallas han 
dejado de ser una simple contemplación, para ir más allá y permitir al individuo 
introducirse en un mundo lleno de posibilidades. 
No podemos pasar por alto la definición realizado por Ryan (2004) en su libro “La 
narración como realidad virtual”. En él comienza destacando como el término 
“realidad virtual”ha alcanzado una gran popularidad y todo el mundo cree poseer 
una opinión apasionada sobre ello. Hoy en día, según esta autora, ponemos la 
etiqueta de virtual a todo con lo que nos encontramos o experimentamos en el 
“ciberespacio”, ese lugar imaginario al que nos transportan los ordenadores cuando 
nos conectamos a internet o los videojuegos, cuando nos introducimos en el mundo 
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del juego. Lo virtual no es aquello que carece de existencia sino lo que posee el 
potencial, o la fuerza para desarrollarse hasta alcanzar la existencia.  
Como argumenta Rob Shields (2003), si "verdadero" significa que algo existe, 
independientemente del modo que la gente pueda verificar su existencia, entonces 
los mundos virtuales, como Internet, los juegos en línea, y los videojuegos, son 
seguramente verdaderos. Ya que, como él mismo dice,  aunque los espacios virtuales 
sean verdaderos son sus espacios físicos los que no son reales, son ideales. Los mundos 
virtuales existen como información, un espacio hiperreal al que se le da vida con 
nuestras propias acciones.  
 
Figura 2.6. Ideas principales que definen el mundo virtual 
 
En otras palabras, estos mundos gráficos, virtuales, imaginarios, realistas a veces 
también llamados simulados, no son más que un diseño cuidadoso de un contexto en 
donde se desempeñará, de forma compleja e impredecible, un espacio de acción. 
Lugares que el jugador explora, da vida y sentido a medida que participa en el juego.  
Desde este concepto de espacio al que nos estamos refiriendo podemos acercarnos 
a la idea de círculo mágico, utilizada por autores como Katie Salen y Eric Zimmerman 
(2004) o Jesper Juul (2005). Se describe como un lugar que permite escapar de la 
realidad cotidiana para introducir al jugador en el seductor mundo de la fantasía; se 
trata, pues, de un mecanismo de traslación a mundos con normas propias, y donde el 
jugador elige, dentro de ciertas posibilidades, ser lo que en la vida cotidiana no 
puede. 
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El círculo mágico 
Este es uno de los conceptos clave de la definición de juego en los trabajos de 
Huizinga (1982). Ha sido adaptado por la literatura contemporánea en el estudio de los 
videojuegos (Juul, 2005; Salen y Zimmerman, 2006). El uso original del término se 
relaciona con la capacidad de penetración social y cultural de juego: 
“Todo el juego se mueve y tiene su ser en un terreno de juego marcado de antemano 
ya sea material o ideal, de forma deliberada o como una cosa natural... La arena, la 
mesa de juego, el círculo mágico, el templo, el teatro, la pantalla, la cancha de tenis, el 
tribunal de justicia, etc, son todos en forma y función motivos de juego, es decir, lugares 
prohibidos (...)  bajo unas normas especiales de obtener. Todos son mundos 
temporalesdentro de el mundo ordinario, dedicados a la realización de un acto 
aparte.” (Huizinga, 1982) 
El término “círculo mágico” es utilizado para describir el límite que existe entre el 
contexto en que se desarrolla un juego y lo que queda fuera de ese contexto. Para 
Huizinga, usa dicho término parareferirse no sólo a los juegos, sino a una serie de 
contextos sociales donde las normas sociales resaltan un tipo particular de espacio. 
Así, el círculo mágico, de acuerdo con Huizinga (1982), se aplica a situaciones de 
juego en lugar de a los juegos en concreto. El círculo mágico se ha utilizado de dos 
maneras relacionadas: como una separación de juego de la vida cotidiana y una 
separación más formal de juego (analizando el espacio de juego). Veamos cómo 
podría definirse el concepto. 
“El termino se utiliza en este caso como una forma de referirse a la idea de lugar 
especial en tiempo y espacio que crea un juego [...] Como círculo cerrado, el espacio 
que circunscribe está delimitado y separado del mundo real […] En un sentido muy 
básico, el círculo mágico constituye el lugar donde el juego se realiza”(Salen y 
Zimmerman, 2004, p.95).  
En nuestra opinión, estos autores muestran el concepto de círculo mágico desde la 
perspectiva que une dos mundos, el real y el mundo figurado. Se trata del instante 
cuando se cruza del verdadero mundo al mundo del juego. En ese momento nuestro 
cuerpo ya está en el personaje actuando con otra identidad, transportado como un 
viaje a otra parte. Sin dejar de lado su comprensión (comportamientos, valores, 
actitudes, etc) de la vida real, sino que todo ello es llevado al mundo del juego. Ese 
paso, se realiza a través de un proceso integrador entre lo verdadero y lo imaginario 
que conecta la vivencia del juego con el entendimiento del mundo real.  
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Figura 2.7. El espacio del juego está sujeto al espacio del mundo real (Juul, 2005, 165) 
El niño conoce y vive en un mundo real, pero como hemos visto, siguiendo a Vigotsky 
(1982, 2003) y Holland (1998, 2003), necesita vivir experiencias diferentes y nuevas que 
le permitan aprender y desarrollarse como persona. Esas experiencias se las ofrecerán 
los mundos figurados, los “círculos mágicos” presentes en el “juego” y en este caso, los 
mundos virtuales del videojuego. 
Vivimos en dos mundos: el mundo real y el mundo virtual. El mundo real es donde 
estamos en contacto directo con otras personas, lugares y acontecimientos. Muchos de 
nosotros sentimos que este mundo es demasiado limitado, es decir, no podemos tomar 
todas las experiencias e información que queremos sólo del mundo real. Para captarla 
viajamos al mundo virtual (…) Cuando encontramos esas experiencias las llevamos a 
nuestra vida real. Estamos cruzando constantemente las fronteras entre el mundo real y 
el mundo virtual. (Potter, 2001) 
Como nos dice Potter (2001) en esta cita, las experiencias y conocimientos adquiridos  
por los niños en esos mundos virtuales los llevaran también a su mundo real. Y es que, 
aunque los niños están jugando (creando y tomando decisiones) en un mundo virtual, 
su mundo real se ve claramente presente en sus actos, pues éste es su mayor referente 
y aquello que les mueve a actuar está basado en su propia experiencia, en su 
contexto más cercano y en su propio aprendizaje realizado en la familia, la escuela, 
los amigos, etc. 
Es evidente que niños y adolescentes juegan a videojuegos y por tanto que estos 
elementos, como hemos comentado, ofrecen posibilidades que van mas allá de la 
propia realidad aunque sin dejarla de lado. ¿Son por tanto los videojuegos no-lugares 
donde experimentar y figurar situaciones que permitirán al individuo ser otro y 
aprender en el proceso? ¿Es el “círculo mágico” el espacio-tiempo donde el jugador 
transporta su verdadera vida luchando en mundos llenos de reglas y 
comportamientos? ¿Qué cualidades definen a estos mundos virtuales? 
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Potencial de los mundos virtuales y los mundos del videojuego 
Son muchas de las preguntas que nos planteamos cada vez que nos enfrentamos a los 
mundos virtuales. Pero en realidad, el mundo virtual no deja de ser un lugar vacio a la 
espera de que alguien lo llene y de forma con sus estrategias, decisiones, movimientos, 
actitudes, comportamientos, valores y múltiples habilidades que podríamos destacar.  
Un mundo virtual es un contexto donde el individuo puede dar rienda suelta a su 
imaginación, pero a la vez, es una realidad en donde las personas pueden crear a 
partir de su propia fantasía.  En la realidad virtual nos auto-creamos (Turkle, 1997), 
jugamos a ser y en ese simulacro terminamos modificando nuestra propia esencia 
(Baudrillard, 1984). Al ser un espacio imaginado cada interlocutor o participante 
puede ser de este modo cualquier persona que desee. “En nuestra sociedad, el 
personaje que uno representa y el “sí mismo” propio se hayan, en cierto sentido en pie 
de igualdad” (Goffman, 1987).  
Como venimos diciendo, el videojuego se convierte en un lugar de acción en un 
mundo figurado, pero donde las personas no son meros espectadores. El jugador 
puede tomar la actitud que desee sus acciones darán forma a ese mundo y puede 
seguir su propia identidad moral o convertirse en una persona totalmente diferente a 
la realidad. 
El videojuego reconfigura el papel del “observador” al convertirlo en jugador y obligarle 
a intervenir actuando explícitamente en el entorno fingido: si “yo” no actuó, no hay 
representación y dependiendo de cómo “yo” actúe, así evolucionará la ficción del 
juego  (Molano& Martínez, 2006, p.3). 
El videojuego obliga al jugador a interactuar con ese mundo “fingido” y enfrentarse a 
situaciones que le exigen tomar decisiones, las cuales determinaran la trama del 
juego. Con esta idea queremos decir que el mundo virtual (o el mundo del 
videojuego) no constan de una historia previa que los defina, no tienen existencia en sí 
misma, y se recrean como contexto de las actividades que transcurren en él.  
En realidad, retomando de nuevo la perspectiva de los diseñadores de videojuegos, 
éstos solo crean las estructuras y los contextos en los que el juego se lleva a cabo, y de 
manera indirecta la configuración de las acciones que los jugadores desempeñaran. 
Según Salen y Zimerman (2005) esto es llamado “espacio de la acción futura”, que 
implica el diseño del espacio de todas las acciones posibles que podrían tener lugar 
en un juego, pero que en realidad solo están a la espera de que alguien las ejecute. 
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Estamos ante mundos en línea poblados por miles de jugadores, paisajes de ilusión de 
epopeya de un solo jugador, ambientes de fantasía urbanos de nuestros días, etc., 
todos ellos presentan espacios complejos y virtuales para el consumo de su jugador, y 
donde sólo influye la imaginación humana. El resultado son contextos imaginarios que 
se presentan con ideas y mensajes, espacios de la imaginación que pueden ser 
explorados con y por seres humanos.  
¿De qué manera los seres humanos exploran y crean esos contenidos imaginarios? A 
través de la conexión que se establece entre el jugador y el personaje del juego. En 
principio, cada uno de ellos pertenece a dos mundos diferentes, el jugador al mundo 
real y el personaje al mundo virtual. Pero en determinados momentos las relaciones 
entre los protagonistas del videojuego y los jugadores interactúan provocando que las 
fronteras entre el mundo real y el virtual se crucen constantemente. ¿Podemos hablar 
de identidad o identidades? ¿Cómo soy “yo” en ese personaje virtual? ¿Me construyo 
a mi mismo cuando construyo mi personaje? Estas serán las principales cuestiones que 
abordaremos en este capítulo, donde nos acercaremos de este modo a la 
construcción de la identidad del jugador de un videojuego. 
Aprender con y de los mundos virtuales 
No cabe duda de que el juego tiene una profunda influencia en el desarrollo 
intelectual y social de las personas, lo hemos señalado ya repeditamente. A través de 
él se desarrolla la capacidad simbólica, lo que contribuye a la comprensión, 
asimilación y difusión con éxito de cualquier tipo de aprendizaje futuro. Jugar a fingir, 
permite a los niños separar el significado de la acción (Vygotsky, 1978/1986). Por eso es 
fundamental analizar qué puede aportar a la educación jugar en un mundo virtual. 
Los niños al jugar están estableciendo relaciones con otros miembros de la comunidad 
de su misma edad y contexto, están creando relaciones sociales que le hacen 
aprender a convivir en un mundo en sociedad, está aprendiendo reglas y valores que 
mueven su vida. ¿Qué sucede si con quien juegan es con un videojuego?  
Los videojuegos como muchos otros juegos son innatamente  sociales, aunque en este 
caso sucede que los otros jugadores son criaturas de fantasía a las que el ordenador 
imbuye de inteligencia artificial y, en ocasiones, son personas reales que representan 
papeles de fantasía  (Gee, 2003, p.9) 
En este caso se encuentra con que el otro jugador es un personaje de fantasía en un 
mundo virtual, no por ello el niño está dejando de aprender una serie de reglas y 
valores sino que está aprendiendo de otro modo y con otra herramienta. Cuando los 
juegos son introducidos en el contexto educativo hay que tener presente que el 
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alumnado está moviéndose entre distintosmundos, figurados o virtuales, pero en 
ambos casos se puede aprender.  
En general, todos los juegos, mediados por la tecnología se desarrollan con la premisa 
de que el juego impliqua interacciones o realización de acciones sabiendo que el 
contexto de tal acción no es verdadero. En el caso de los videojuegos, la respuesta 
puede darla otro jugador o su personaje. Todas las interacciones estan mediadas por 
el espacio de juego. Como con cualquier otra tecnología, el videojuego no es sólo un 
instrumento, también es 'un marco' epistemológico, una máquina que trae 
conocimientosespecíficos y cosmovisiones (Latour y Woolgar, 1986), creando 
identidades y resistencias inevitables. Los contextos del videojuego son especialmente 
interesantes porque ellos proporcionan un marco imprevisible que tiene que ser 
desafiado, jugado y realizado (Danet, 1995). 
Los videojuegos constituyen espacios de juego virtuales, que permiten que los niños 
amplíen su alcance, exploren, manipulen, y se relacionen con una variedad más 
diversa de sitios imaginarios que constituyen los espacios a menudo tranquilos, 
previsibles, y demasiado familiares de sus vidas diarias (Jenkins, 2006a). En el 
videojuego se presentan los espacios perfectos para que los niños creen a sus 
personajes o generen una identificación con los héroes de los mismos, mediante los 
que desarrollaran todo el entramado del juego. Este personaje virtual la representación 
de uno mismo, y una vez asumida sus características en formas de reglas, adquiere el 
poder de articular su propio destino, caminar virtualmente por ese universo decidiendo 
las acciones e interacciones que nuestro personaje realizará. 
Esta idea nos sugiere pensar que los espacios virtuales pueden convertirse, también, en 
instrumentos con un potencial de socialización, con ello queremos decir que peden 
enseñar reglas y conductas de comportamiento. Si la socialización es un proceso 
continuo por el cual los individuos van aprendiendo y ajustándose a las reglas y normas 
pautadas en la sociedad, orientarán sobre cómo deben sentir, pensar, actuar, etc. 
(Cruz, 2006). Entonces podemos decir que los mundos virtuales, mundos figurados o 
mundos imaginarios son los contextos ideales para que el jugador actúe 
enfrentándose a muchas de esas reglas que luego descubrirá en la sociedad.  
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Figura 2.8. Relación de las teorías expuestas y su influencia en la construcción de la identidad 
 
Aproximarnos al concepto de identidad 
La incorporación de las nuevas tecnologías digitales a la vida cotidiana, entre las que 
destacamos los videojuegos actualiza el debate acerca de la noción de identidad. Lo 
cierto es que, en el ámbito de los estudios culturales, la categoría identidad hasido 
propuesta y desarrollada desde multiplicidad de perspectivas y ha supuesto, en 
definitiva, un ámbito de investigaciónsumamente complejo. Por ello, en estas páginas, 
no pretendemosabarcar la totalidad del problema ni embarcarnos en una 
revisiónexhaustiva en torno a este polémico concepto, sino tan sólo plantearciertas 
cuestiones que nos ayuden a entender la relación entre lapresencia y uso de nuevas 
tecnologías en nuestras vidas y laconstrucción de la identidad. 
Usando ideas de Butler (1999), Agger (2004) y Grosz (2004) podemos afirmar que la 
identidad suele hacer referencia al “cuerpo”, la persona, el individuo, los estados 
corporales y sus deseos de: “ser” (aspectos históricos y naturales del cuerpo), 
“convertirse”(envejeciendo por el paso del tiempo, pero a la vez en esa evolución 
somos más sabios cuando aprendemos y experimentamos del mundo,y creciendo con 
el juego y el logro de fantasías e ideales a los que aspiramos), “pertenecer” (poseer 
creencias e ideologías, y gente y grupos a las que nos unimos), y el deseo de 
”comportarse” (establecimiento de los comportamientos asociados con los papeles 
que adoptamos a través de las esferas sociales que habitamos). Proviniendo de esto, 
El autor frente a su heroe 
(Bajtin)
Los mundos 
figurados (Holland)
Mundo Virtual
CONSTRUCCION 
DE LA IDENTIDAD
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entonces, la identidad se caracterizada por aspectos de mí, de los otros y de la 
comunidad. 
La identidad es un proceso de “fantasía y deseo” - una búsqueda del ser y el devenir 
de la imagen de este deseo. En nuestras vidas, creamos nuestras identidades en el 
mundo físico. Este proceso se lleva a cabo en relación con múltiples factores: la 
identidad inscrita en nuestros cuerpos, como el género, etnia y edad; nuestras 
personalidades individuales como se evidencia a través de nuestro sentido de la 
moda, estilo de pelo, y corporal (tatuajes, piercings, maquillaje), y nuestra identidad 
psicológica como nuestros gestos, forma de caminar y hablar. Estas son las señales 
culturales, sociales eindividuales a través del cual los demás nos "leen", dando sentido 
a quiénes somos y determinando si podemos ser un buen amigo, socio o empleado 
(Judith Butler, 1999).  
El hecho de que todas las identidades sean construidas o, en este caso, estén “en 
construcción”, plantean que las identidades nunca llegan ya formadas a las personas 
o a su entorno social inmediato (Holland, Lachicotte, Skinner y Cain, 1998), ya sean 
específicas de un mundo imaginario o genéricas de una etnia, género o clase social. 
Las identidades se construyen en la práctica (o acción) social. Por ello, las múltiples 
identidades que una persona construye y reconstruye a lo largo de su vida, existen y 
cobran sentido en la práctica social. En este sentido, Castells (1997) asume que todas 
las identidades son construidas. Así, lo esencial es cómo, desde qué premisas, por 
quién y para qué. De este modo, la construcción de las identidades se basa en 
materiales procedentes de la historia, la memoria colectiva, las fantasías personales, 
etc., aunque los individuos, los grupos sociales y las sociedades procesan todos esos 
materiales y los reordenan en un sentido, de acuerdo con su contexto concreto.  
LA IDENTIDAD EN EL MUNDO SOCIAL 
El papel de la sociedad en la formación de la identidad no deja de ser relevante. 
Goffman (1959) se aproxima al análisis de la identidad prestando atención también a 
los diferentes roles de las personas en sus relaciones con los grupos sociales. Sin 
embargo, desde su perspectiva, este análisis debe orientarse a comprender los 
papeles que las personas representan ante el grupo. Para ello, es necesario centrar la 
atención en la interacción y la situación social que se experimenta y que conduce a 
“escenificar” un papel. 
Profundizando en el concepto de identidad como construcción social, debemos 
hacer referencia, de nuevo, a las teorías de Holland y sus colaboradores (1998, 2003), 
en una formulación alternativa de la identidad basada en los conceptos de práctica y 
actividad. Esta definición tiene como eje el espacio de la “autoría”, del individuo 
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como autor de sí mismo, lo cual dirige la mirada hacia la posibilidad de comprender la 
construcción de la identidad en la práctica (acción) social. 
El vivir en sociedad permite poseer una identidad que nos caracteriza, una identidad 
fundamental que se relaciona con todas nuestras otras identidades (mujer, feminista, 
esposa, cristiana…). Esta identidad fundamental también cambia a medida que 
asumimos nuevas identidades o transformamos las antiguas, somos criaturas fluidas en 
proceso de creación, puesto que nos creamos a nosotros mismos socialmente, a través 
de la participación con otros en varios grupos (Gee, 2003).  
En este sentido se define la identidad socialmente situada como una forma de actuar, 
de interactuar, de creer, de valorar y de utilizar signos, símbolos, objetos y tecnologías 
para construir una identidad particular y socialmente reconocible como un „cierto tipo 
de persona‟ haciendo un „cierto tipo de cosas‟, de tal modo que la identidad se forma 
en el seno de los diferentes grupos a los que pertenecemos (Gee, 2001; Wenger, 1999). 
Así, cada persona tiene múltiples identidades socialmente situadas, y a lo largo de la 
vida, se crean y en ocasiones se pierden algunas de esas identidades. La identidad es 
algo dinámico, que está en constante proceso de formación y revisión.  
Todos estos pensamientos nos llevan a plantearnos si podemos hablar de un solo “yo”. 
Castells (1997) afirma que un individuo determinado, o un actor colectivo pueden tener 
múltiples identidades, aunque esa pluralidad sea una fuente de tensiones y 
contradicciones tanto en la representación de uno mismo como en la acción social. 
Las identidades son fuentes de significado para los propios actores sociales, y son 
construidas por ellos mismos mediante un proceso de individualización (Giddens, 1991). 
En este sentido, las identidades sólo llegarían a ser tales si los actores sociales las 
interiorizan y construyen su significado en torno a dicha interiorización (Castells, 1997). 
De este modo, el contexto, o los contextos de acción de las personas, determinan en 
buena medida la formación y el mantenimiento de sus múltiples identidades. Por ello, 
señala Castells (1997) que analizar cómo se construyen los diferentes tipos de 
identidades, por quiénes y con qué resultados, no son cuestiones que se puedan 
abordar en términos generales y abstractos: depende del contexto social. 
Así, podemos decir que las identidades “practicadas” (Holland et al., 1998, 2003) o 
“situadas” (Gee, 1999, 2001) son constructos que pueden ser descritos en referencia a 
los diferentes contextos de actividad en los que nos movemos. Holland y su equipo 
definen cuatro posibles contextos en este sentido: los mundos imaginarios, el 
posicionamiento, el espacio de creación y el universo social o campo, y que a 
continuación detallaremos en un cuadro. 
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Los mundos 
imaginarios 
Las diferentes partes de un mundo imaginario son figuras en el 
sentido que señala Bakhtin: conllevan una disposición, 
identificación social y personificación en tanto que tienen un 
significado. Pensar, hablar, gesticular, incluso el intercambio 
cultural, son diferentes formas cultivadas a nivel social y cultural. 
Cuando hacemos estas cosas no sólo enviamos mensajes (a 
nosotros mismos y a los otros), sino que también nos situamos en 
contextos sociales, en niveles de relación (afiliación, oposición, 
distanciamiento) ante otros identificables. 
El 
posicionamiento 
social 
El posicionamiento tiene que definirse como algo más que la 
división entre si una persona se sitúa „aquí‟ o „allá‟ en un 
momento dado, sino que está inexorablemente ligado al poder, 
el estatus y el prestigio. El posicionamiento seremonta a la 
configuración cultural de un contexto concreto y a los 
mundosimaginarios. Es cierto que las posiciones sociales más 
perdurables (como el género,la etnia o la clase) probablemente 
han sido cultivadas en casi todos los contextos deactividad, y 
que las personas nunca habitan únicamente en un mundo 
imaginario. Lasposiciones marcadas por esas divisiones 
duraderas, y sus expectativas de privilegio(o no), son 
representaciones del mundo que describimos en la construcción 
delgrupo. En este sentido, son representaciones destacadas en 
algunos mundos, pocorelevantes en otros, e imaginadas de 
diferente manera en términos del capitalsimbólico particular de 
cada uno de esos mundos. 
El espacio de 
creación 
El tercer contexto de identidad, el espacio para la „construcción‟ 
o „creación‟ (space of authoring; Holland et al., 1998), es la 
traducción de Bakhtin de lo que es el mundo “normal” al que se 
enfrenta cualquier persona o colectivo. El mundo debe ser 
respondido (la autoría no es una elección) pero la forma de 
responder no está predeterminada. La acción humana viene 
mediada por ese arte de la improvisación; el espacio de la 
creación también incluye lo que se ha definido como zona de 
construcción del conocimiento (Newman, Griffin, Cole, 1989). 
El universo 
social 
El cuarto contexto de identidad, es el relacionado con la idea de 
campo de Bourdieu (1993), en el que es fundamental entender 
los elementos de poder y privilegio de los actores sociales. La 
propia acción social, los caminos y lugares para esa acción, los 
actores, incluso la totalidad de un mundo imaginario asumen un 
elemento de categoría y estatus de acuerdo con su jerarquía de 
relaciones. En este sentido, el concepto de campo (Bourdieu, 
1993) nos ayuda a completar el concepto de mundos 
imaginarios. 
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Estos cuatro contextos nos demuestran cómo nos comportamos en diferentes 
situaciones y cómo nuestra identidad se muestra ante los demás. Vivimos en sociedad 
y nos creamos socialmente unos junto a otros, esta es la forma “real” de construir 
nuestra identidad. Pero en el mundo digital, el producto de la identidad está 
divorciado de una interacción directa con estas señales físicas, roles y papeles 
asumidos en la vida real y dentro de una sociedad, y en cambio se basa en los 
contextos que hemos creado en el mundo virtual en el que actuamos.  
LA IDENTIDAD EN EL MUNDO VIRTUAL 
¿Cómo se construye la identidad en este particular contexto? ¿Son los videojuegos un 
no-lugar donde experimentar y conformar libremente la identidad o son más bien una 
suerte de universo donde las identidades y las alteridades quedan aniquiladas? ¿Es en 
realidad el mundo virtual un “mundo” donde la identidad puede encontrar por fin la 
liberación definitiva de los límites socioculturales y físicos que históricamente la han 
constreñido y donde puede expresarse en plenitud? 
La combinación de animación digital, el vídeo, las imágenes fotográficas, los gráficos 
digitales, el sonido estéreo, la captura de movimientos, etc. nos permiten disfrutar hoy 
de videojuegos con entornos cada vez más realistas, ya sean escenarios fantásticos o 
réplicas y simulaciones. El avance tecnológico en el mundo de los videojuegos ha 
permitido que actualmente la realidad y la ficción estén cada vez mas unidas. Ahora 
ya no solo poseemos el control del personaje sino que podemos darle vida, transmitir y 
poner en él nuestra propia identidad. El espectador es quien atribuye a la imagen los 
caracteres de la realidad, caracteres que la imagen no posee y que “no obstante 
debe fingir poseer” (Munstemberg, 1970), el autor convierte a su personaje en el 
portavoz de sus propias ideas  como ya hemos podido comprobar en palabras de 
Bajtin (1982, 2003). 
Estos contextos se encuentran mediados por el yo real y las imágenes gráficas que 
adoptamos como avatares para que nos represente, los códigos y otras variaciones 
hipertextuales que usamos para crear un contenido digital completo. Lemke (1998) 
señala la complejidad de la identidad puesto que es realizada y vivida a través de 
textos, decisiones, actuaciones en el mundo virtual, con estas palabras.  
El medio de la pantalla es la realidad misma, lo que ver, oír, tocar y sentir, lo que 
manipular y controlar, donde sentimos estar presente y vivir ... Un ordenador lo 
suficientemente rápido puede simular la realidad lo suficientemente bien como para 
engañar a una gran parte de los vínculos evolucionados de nuestro cuerpo con su 
entorno. Podemos crear realidades virtuales, y podemos sentir como si estuviéramos 
viviendo en ellos. Podemos crear un sentido de presencia completa... podemos cambiar 
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la realidad por los actos de la voluntad... podemos ser los brujos de nuestros sueños y 
nuestras pesadillas. ... ¿Qué es la alfabetización, cuando la distinción entre la lectura y la 
vida misma es nominal? cuando en realidad se convierte en nuestro multimedia de 
texto? (Lemke, 1998, p.298-299) 
Estos elementos establecen una nueva relación de cuerpo/identidad que toma forma 
y se redefine constantemente, pero que se va del cuarto de interacciones múltiples e 
identificaciones. El espacio virtual crea una presencia paradójica y ausencia 
(Blanchot, 1982) porque, cuando usamos el software, interpretamos la utilización de un 
interfaz, un cuerpo que no es nuestro cuerpo: estamos presentes y actuamos por 
símbolos, imágenes o palabras que aparecen en la pantalla. Muchos acontecimientos 
en videojuegos siguen una secuencia (causal) no lineal. Por ejemplo, el carácter de 
alguien puede morir de repente y repetidamente en el mismo juego; en otros casos, el 
carácter puede ser capaz de seguir en el juego sólo torturando o matando a otros 
(simbólicamente) sin sentir cualquier dolor o aguantar las señales de lo que sería 
considerado acontecimientos traumáticos.  
Hay varias características que deben ser consideradas a la hora de hablar sobre la 
interpretación de la identidad en los espacios virtuales (Ángela Thomas, 2007): 
1. La forma en la que plasmamos los aspectos del cuerpo: el género, la edad, la 
raza, la pertenencia étnica, y la manera en que seleccionamos algunos 
aspectos para mostrar y/o exagerar, mientras encubrimos o escondemos otros 
aspectos. 
2. La manera en que funcionamos, revelan y exteriorizan nuestras emociones: 
felicidad, tristeza, inseguridad, pérdida, pena, humor, placer, encanto: éstos 
también son aspectos del cuerpo. 
3. El estilo con el cual mostramos nuestras afiliaciones y las relaciones a otros, 
marcando nuestro deseo de unirnos, desarrollando un parentesco con el otro, y 
alcanzar el sentido de la pertenencia a una amistad. 
4. La forma en que nos apropiamos de varias culturas, símbolos y textos para 
producir un intertextual propio, uno que realiza y crea un sentido de 
pertenencia a ciertas comunidades, morales, política, grupos. 
5. La manera en que adoptamos ciertos argumentos y discursos, en contextos 
puramente sociales, y en imitación imaginativa y juego en línea 
(Thomas, 2007, p.9) 
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Figura 2.9. Características que definen la identidad en el mundo virtual 
 
Estos cinco aspectos dicen mucho sobre quiénes somos y como actuamos en el 
mundo del videojuego. Muestran la perspectiva que damos"de uno mismo donde uno 
no es", plasmando todas estas características en nuestro “alter ego”. Podemos hablar 
entonces de la identidad en el mundo virtual como una“segunda vida”.  
La presencia del personaje o “avatar”, nuestro otro yo 
Los personajes, también conocidos por el término “avatar”, son los elementos 
culturales presentes en el mundo virtual, que consiguen que el jugador se sienta 
involucrado en el entramado del juego, por el efecto de identidad que se genera con 
él. La identidad y el espacio influyen en percepciones políticas y sociales, mientras la 
raza y la identidad también forman la perspectiva de un jugador y el papel en un 
ambiente animado (Ow, 2000; Shome, 2003). Además, si los juegos ofrecen a los 
jugadores la oportunidad de evitar lo común y contemplar lo exótico, la provisión de 
identidades exóticas permite que jugadores se escapen de sus identidades materiales 
así como del mundo físico (Nakamura, 2002; Urry, 2002). 
Como ya hemos dicho, los mundos virtuales (entre ellos los mundos on-line) ofrecen a 
los participantes nuevas libertades - la oportunidad de actuar fuera de las limitaciones 
del mundo real. Los avatares pueden caminar, hablar y relacionarse, pero también 
pueden volar, matar y volver a nacer. La capacidad de comunicarse con más libertad 
a menudo se cita como una de las atracciones principales de los entornos virtuales.  
Nuestras acciones y 
comportamientos
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El hecho de saber que un juego es una ficción implica la imaginación y un proceso 
rápido de familiaridad en vías de desarrollo con los aspectos que el jugador controla. 
Esta imitación en el mundo del juego, discute Laura Fantone (2003) en su artículo “Final 
Fantasies. Virtual Women´s Bodies” (“Final Fantasies. Personajes virtuales femeninos”), 
puede afectar a la autopercepción y a las respuestas del jugador en su verdadera 
vida. En este sentido, un alto nivel de participación en los videojuegos  interactivos 
crea un camino en el cual podemos percibir nuestros cuerpos e identidades; esto es a 
lo que denomina las acciones interiores.  
Elvira Mortensen (1996) define esta acción interior como la actividad mental generada 
por el juego, en el cual el jugador comprende la acción y, por consiguiente, da 
sentido a su identidad. Podemos decir que estas experiencias imaginativas tienen un 
efecto en cómo imaginamos nuestros cuerpos e identidad proyectada. Un espacio 
que permite “representar” otros papales además de aquellos determinados por 
nuestros contextos reales culturales específicos.  
En este sentido resulta interesante el libro “Alter ego” de Robbie Cooper donde se 
recogen múltiples fotografías donde se muestra a la persona en la vida real y a su 
avatar. Varían mucho en tamaño y forma, a veces sirven de replica el aspecto real del 
mundo, otra veces deliberadamente empujan los límites de la imaginación. Lo más 
interesante de este salto es la posibilidad de generar vivencias en lo virtual como si se 
estuviera en lo real, con lo cual todos los condicionantes sociales, como los valores, 
estarían en mayor disposición de ser controlados.  
 
 
Figura 2.10. Imagen del libro “Alter ego” de Robbie Cooper 
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Pero sin alejarnos de los aspectos que realmente nos interesan en esta investigación es 
la hora de centrarnos en el mundo de los videojuegos y su conexión con la identidad. 
¿Es el videojuego un elemento donde imaginar y conformar libremente la identidad o 
es más bien una suerte de universo donde las identidades y las alteridades quedan 
aniquiladas? ¿Son en realidad un “mundo” donde la identidad puede encontrar por fin 
la liberación definitiva de los límites socioculturales y físicos que históricamente la han 
constreñido y donde puede, por ende, expresarse en plenitud? 
LA IDENTIDAD EN EL MUNDO DEL VIDEOJUEGO 
La mayor parte de los videojuegos se caracterizan por mostrar y exagerarla lógica que 
regula el mundo real, acontecimientos en los cuales el jugador está implicado porel 
riesgo recurrente de muerte, catástrofes ambientales apocalípticas, secuencias 
culminantes de acciones que implican objetos extraños como armas, energías 
psíquicas y poderes mágicos. Del mismo modo, los personajes que habitan los 
videojuegos son cuerpos hipervisibles: musculares, bien definidos e imposiblemente 
flexibles. Son diseñados para invitar a la participación en los juegos, apelando 
emocionalmente al jugador y, por lo tanto, son diseñados para incluir una amplia 
variedad de fantasías. Cubren una gran variedad de caracteres ficticios, combinando 
elementos exóticos, absurdos e indescriptibles, pero que a su vez son aceptados 
debido a su pertenencia al reino del “juego”.  
Esta “admisibilidad ficticia” abre la posibilidad de interpretación e interiorizar cuerpos 
virtuales, poco naturales, que pueden tener implicaciones positivas. Guerreros, 
monstruos, zombis, sirenas, entre otros, una variedad no humana, sin género, o 
identidad que trasgreden la posibilidad de adoptar otras en los juegos. Por ejemplo, un 
jugador disfruta de la acción y realiza aquello que puede definirse como el deseo que 
no puedo expresar en su vida diaria - el deseo de ser un monstruo, un dinosaurio, un 
luchador o un tanque. Disfrutando de la sensación de tener que moverse “como si 
fuera”  por ejemplo un monstruo pesado, jugando con la posibilidad de destruir 
edificios estupendos, pisando fuerte con sus pies, destruyendo con las garras y 
amenazando al otro jugador con sus patas y sonidos. Todo ello cautiva al jugador 
como una nueva entidad que nunca podía haber encontrado en su vida diaria.  Estas 
interacciones permiten que “yo” experimente papeles no estereotipados e imágenes 
de mi cuerpo. Ampliando los horizontes del concepto de identidad porque cruzan 
géneros, especies y distinciones de humano/máquina.  
Los contextos que se presentan en los videojuegos son tomados de una variedad de 
fuentes populares y mitológicas a través de ficciones de medios (Cassell y Jenkins, 
1998; Kinder, 1991). Sin embargo, destaca que en los videojuegos es posible decidir ser 
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un personaje de un género diferente o hasta una especie diferente, y esto ofrece 
posibilidades interesantes. Esta opción de elegir ser un personaje u otro tiene un 
potencial para desarrollar no sólo una mirada, sino también la acción interior (porque 
pienso imaginar un cuerpo diferente e interiorizar sus prácticas) que puede tener 
efectos fuera del espacio virtual.  
Por esta razón los videojuegos se convierten en “mundos” interesantes para 
experimentar con poder e identidad (Kinder, 1991). La complejidad de la participación 
emocional y sensorial con algunos juegos ya cambia nuestra percepción de un 
cuerpo materialmente y temporalmente vivo. 
En el mundo de los vidoejuego nosotros poseemos el control de nuestras propias vidas, 
somos héroes o heroínas de nuestros mundos, donde podemos adoptar diferentes 
papeles al relacionarnos con diferentes grupos, y esta es una de las cualidades que 
hace tan atractivo a los videojuegos. Nos permiten que esas identidades que 
adoptamos en nuestra vida diaria sean traspasadas a nuestro personaje y además 
gozamos de la capacidad de tomar decisiones sobre que deseamos hacer en función 
de nuestras perspectivas, valores, comportamientos personales. 
Principio de identidad y principio de autoconocimiento (Gee, 2003) 
Si anteriormente repasábamos las teorías clásicas de la creación de personajes (Bajtin, 
1982, 2003) o las posibilidades que ofrecen los mundos figurados (Holland, 1998, 2003) 
para hablar sobre los mundos virtuales, es el momento de hablar de unos de los 
principales autores que nos revelan la estrecha relación que se genera entre los 
videojuegos, los jugadores y su identidad. Nos estamos refiriendo a  Gee (2003) y a su 
libro “What videogames have to teach us about learning an literaci” (Traducido en 
2004 “Lo que nos enseñan los videojuegos sobre el aprendizaje y el alfabetismo”). Este 
autor expone diversas ideas sobre la conexión y el aprendizaje que se genera entre el 
jugador y su personaje.  
“Se anima al niño a verse a sí mismo como alguien que soluciona problemas desde la 
perspectiva de una determinada criatura de fantasía… y en consecuencia, a salirse de 
su identidad “real” y jugar con las nociones de las perspectivas y de las identidades, por 
si mismas. También se le anima a centrar la atención en la resolución de problemas y en 
los aspectos de fantasía de su nueva identidad y no, por ejemplo, en las 
preocupaciones sobre matar (virtualmente) a criaturas “vivas”  (Gee, 2003, p.54) 
Como podemos ver en esta cita, el videojuego lleva al niño a moverse en un mundo 
virtual desde la perspectiva de una “criatura de fantasía” (yo virtual), aceptando que 
dentro de ese mundo virtual debe asumir unas responsabilidades, resolver ciertos 
problemas y centrar su atención en los aspectos de fantasía que allí se presentan. 
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Todo ello propicia una conexión muy fuerte entre el propio individuo y el personaje 
creado en el mundo del juego. 
Podemos decir que los jugadores, al igual que el autor de un libro al crear a sus 
personajes, sienten un vínculo emocional y especial con sus “héroes”, pues a través de 
él va a mostrar toda la historia que esta narrando para el espectador. En el caso del 
videojuego esta relación se produce al sentirse, la persona, proyectada en el juego y 
al tomar decisiones propias y actuaciones que el personaje realizará, previamente 
asumidas por el propio jugador.  
El videojuego interpone entre el “yo” y la realidad fingida, un dispositivo en forma de 
interfaz que obliga a los jugadores a manejar dando sentido al entorno cuando el “yo” 
emerge para la ficción en forma de personaje y no antes. Un “yo” que dentro del 
mundo virtual se mueve, se detiene, mira, actúa. “Yo dejo ser “yo” para ser “ese” en la 
ficción  (Molano& Martínez, 2006, p.4) 
Los videojuegos nos ofrecen la posibilidad de narrar historias mediante el personaje del 
juego como si de una novela se tratara, por ello que entre el jugador y el “héroe” 
también se produce una estrecha conexión, adoptando este último los rasgos del 
primero, incluso, como sucede en el juego de Los Sims, podemos construirlo a nuestro 
gusto entre múltiples posibilidades, rasgos, personalidad, aspiraciones, etc. “Ese” que 
me representa en el mundo virtual actúa como “yo” quiero, avanza como “yo” quiero, 
se relaciona con quien “yo” quiero… el jugador posee el control y le domina.Nunca 
olvidaremos que “ese objeto” virtualmente verdadero solo adquiere su determinación, 
sus rasgos en nuestra actitud hacia él, nuestra actitud define el objeto y su estructura 
(Molano & Martínez, 2006) 
Recordando los 36 principios de aprendizaje a los que Gee (2003) hace referencia en 
su libro, podremos comprender y analizar en profundidad el principio de identidad que 
este autor plantea. Veamos la figura que se muestra a continuación a este respecto. 
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Figura 2.11. Principios de aprendizaje de Gee relacionados con la identidad y la dualidad entre 
el mundo virtual y real 
 
Cada uno de estos principios presentan una relación entre el jugador y el videojuego: 
El principio de la “moratoria psicosocial” hace referencia al hecho de que los niños 
asumen más riesgos y se enfrentan a mayores problemas cuando estos se presentan 
en un contexto donde están amortiguadas o disminuidas las consecuencias del 
mundo real. Además, su interés por aprender en este contexto posee un mayor 
compromiso por parte de los alumnos, ya que asumen unas identidades en el mundo 
virtual que les hacen sentirse más motivados a presentarse en un mundo virtual más 
atractivo.   
A cambio de una pequeña inversión, los que aprenden obtienen un gran beneficio 
(principio de amplificación de los invertido) consiguiendo recompensas intrínsecas 
personalizadas de acuerdo con el nivel de cada uno y según el esfuerzo y los logros 
continuos de cada persona (principio de logro). Además de adquirir una serie de 
habilidades en un contexto en el que la práctica no es aburrida (principio de 
práctica). 
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Debemos destacara también los principios de los modelos culturales sobre el mundo y 
sobre el aprendizaje. Con ellos queremos referirnos a que los niños que aprenden con 
el videojuego terminan por pensar consciente y reflexivamente sobre sus modelos 
culturales en relación con el mundo y sobre ellos mismos como personas que 
aprenden, sin denigrar sus identidades, habilidades o filiaciones sociales, y los 
yuxtaponen sobre los nuevos modelos de aprendizaje.   
En este momento y tras haber profundizado en el conocimiento de los mundos 
virtuales presentes en los videojuegos, debemos destacar, según las palabras de este 
autor, dos principios concretos que hacen referencia a la identificación:  
Capítulo 1. Principio de los modelos culturales sobre el mundo: el aprendizaje se 
establece de tal modo que los que aprenden terminan por pensar consciente y 
reflexivamente sobre sus modelos culturales en relación con el mundo, sin 
denigrar sus identidades, habilidades o filiaciones sociales, y los yuxtapongan a 
los nuevos modelos que puedan entrar en conflicto con ellos. 
Capítulo 2. El principio de identidad y el principio de autoconocimiento hacen 
referencia a la posibilidad de asumir y jugar con múltiples identidades. El 
aprendizaje implica asumir y jugar con identidades, de tal modo que la 
persona que aprende disponga de verdaderas alternativas (en el desarrollo de 
la identidad virtual) y una amplia oportunidad para mediar en la relación entre 
las nuevas y las viejas identidades. De este modo se crea entre el jugador y el 
personaje una relación tripartita, de la que también nos habla Bajtin (2003). La 
identidad virtual, la identidad del mundo real  y la identidad proyectiva. Este 
mundo virtual se ha construido para que los alumnos aprendan no sólo sobre el 
ámbito sino también sobre sí mismos y sus capacidades actuales y potenciales. 
 
Figura 2.12. La identidad en un mundo virtual según Gee (2003) 
IDENTIDAD VIRTUAL: la 
propia idenidad como personaje 
virtual en el mundo del juego                                                 
LA IDENTIDAD DEL MUNDO 
REAL: la identidad del jugador 
(niños, adolescentes o adultos)
LA IDENTIDAD PROYECTIVA: 
la proyeccion de los propios 
valores y deseos en el personaje 
virtual
IDENTIDADES EN UN 
MUNDO VIRTUAL  
(GEE 2004) 
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1. IDENTIDAD VIRTUAL: Es la propia identidad como personaje virtual en el mundo 
virtual. Los éxitos y fracasos del ser virtual (yo mismo, mi identidad virtual) son 
una deliciosa mezcla de cosas que puedo hacer “yo” o no, de modo que el 
jugador se merece tanto alabanzas por los éxitos logrados como a la vez es el 
responsable de sus fracasos, al menos en parte. 
2. LA IDENTIDAD DEL MUNDO REAL: La propia identidad del jugador, una persona 
no virtual que juega a un videojuego y cuya herramienta a través de la que 
actúa es su personaje. Todas las identidades que este jugador posee en su vida 
real adquieren importancia en la medida en que afectan y son filtradas a 
través de su identidad como jugador que juega a un videojuego. 
3. IDENTIDAD PROYECTIVA: En este sentido “proyección” significa proyectar los 
propios valores y deseos en el personaje virtual y por otro lado, considerar al 
personaje virtual como un proyecto propio en evolución, como una criatura a 
la que se le imbuye de una cierta trayectoria a través del tiempo, definida por 
las aspiraciones del jugador acerca de lo que desea que sea y se convierta el 
personaje. 
El jugador puede recrear su propia vida en una vida virtual, pero para ello debe 
conocerse a sí mismo, su propia identidad ¿Cómo construimos esa identidad propia? 
Cushman & Cahn (1985) describen el autoconcepto como una construcción que es 
negociada o co-creada en la interacción con otros, algo a lo que ya henos hecho 
referencia en paginas anteriores. En este sentido, los autoconceptos no serán 
determinados por lo que otros piensan que somos, pero mejor dicho por como la 
presentación del mí es co-construida y mantenida por ambos partes en la interacción 
El “yo” es una posición desde la cual se construye su significado, una posición que es 
"dirigida" por y “en respuesta”  a otros y el “mundo” (el ambiente físico y cultural) 
(Holland, 2003). Ser uno mismo es hacerse siendo dirigido y como respuesta de otros y 
del mundo, la identidad no está predeterminada por una estructura impuesta. 
Cuando los niños toman las decisiones de crear un personaje o de dirigirle de una 
forma determinada,  estas decisiones están basadas en sus ideas y conocimientos 
sobre cuál es su contexto y realidad, y sobre aquello que desearían, todo ello dentro 
de un contexto cultural que se ha generado en función de la relación e interacción 
con los demás y con su mundo.  
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IDENTIDAD, VIDEOJUEGO Y AULA 
Como ya apuntábamos anteriormente, la construcción de la identidad constituye hoy 
una temática emergente en los ámbitos académicos y científicos en multitud de 
campos disciplinares, como la psicología, la sociología, la antropología, etc. (Soriano, 
2001; Butler, 2001; Rebollo, 2001; McDowell, 1999; De Pablos, 1999; Holland et al. 1998; 
Holland y Lave, 2001). Por otra parte, la tan llevada y traída “revolución tecnológica” 
está provocando cambios en la forma en que la gente vive, trabaja, etc. además de 
cambios en la organización del conocimiento, en las formas de organización social y, 
por ende, en lo que atañe a la subjetividad y a la formación de la identidad. De este 
modo, la “era de la información” concede a las nuevas tecnologías (ordenadores, 
Internet, videojuegos entre ellas) una posición privilegiada para aproximarnos al 
estudio de la identidad (Wolmark, 2000). 
Concretamente, centrándonos mucho más en videojuegos, descubrimos las teorías 
clásicas relacionadas con la idea de "búsqueda del héroe", presente en la teoría de 
Joseph Campbell sobre el camino del héroe (Carlquist, 2002). En esta línea Dyson, 
(1997) exploró la construcción de nuevos conocimientos y valores en relación con la 
comprensión de los niños de "héroes de los medios de comunicación", utilizando los 
códigos simbólicos nuevos y viejos. Más recientemente Buckingham y Scanlon (2003) 
han distinguido entre la cultura popular y oficial, y sugirió que es necesario poner en el 
salón de clase lo que los alumnos ya experimentan fuera de la escuela.  
En cuanto a los aspectos que se pueden trabajan con el videojuego en el aula, una 
de las decisiones más importantes a las que se enfrentan los alumnos cuando juegan 
con videojuego es a la creación de su personaje, esto conlleva una reflexión que, 
según Murray (1999) supone asumir la personalidad ficticia creada por los jugadores. 
Llegados a este punto la pregunta más importante que se plantea es saber si ¿existe 
una identificación plena con los personajes creados por los jugadores o se puede 
afirmar que actúan como espectadores en el interior del videojuego? Se puede 
pensar que manejar al “avatar” es elegir el punto de vista dentro del personaje 
creado, que permite manipularle sin estar dentro de él. Otros autores, como Field 
(2002), consideran que el personaje para estar correctamente construido debe 
interactuar de tres maneras: se enfrenta a conflictos para satisfacer su necesidad 
dramática, interactúan con otros personajes e interactúan con ellos mismos. 
Relacionado con estos procesos, los sujetos generan una conciencia perceptiva 
motivando la representación del mundo, la interpretación de la realidad y la 
generación de opiniones sobre los hechos desde un punto de vista interno, de 
acuerdo con las relaciones sociales de dominación y los modelos establecidos. Nos 
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estamos refiriendo a que el jugador pone su “yo” en el “yo virtual” del juego, creando 
una conciencia basada en sus propios valores sociales y culturales. Los videojuegos 
actuaran como herramientas culturales que median entre el sujeto y los patrones 
sociales, la cultura popular propia, etc. Varios autores hacen referencia a estas ideas y 
que a continuación se muestran en este gráfico. 
De este modo, la identidad es una posición cuyo significado se construye, una posición 
que está „dirigida por‟ y que „responde a‟ los otros y al „mundo‟ (el entorno cultural, 
social y psicológico). En la respuesta (que es la esencia de la existencia), la persona 
“construye” el mundo (incluyendo a sí mismo y a los otros).  
Dando un paso más en nuestro análisis sobre el proceso deconstrucción de la 
identidad, podremos observar como las institucionestradicionales están siendo 
desplazadas en su papel de definir laidentidad personal, por parte de nuevas formas 
de vida centradas en elmundo del ocio y el consumo, sumergidas en las nuevas 
tecnologías (Bauman, 1998; Furlong y Cartmel, 2001; Holland, 2001).  
Holland y sus colaboradores (1998) proponen una teoría de la formación de la 
identidad que pone el énfasis en la relación dialógica entre diferentes cuestiones 
institucionales y cómo las personas dan una respuesta a dichas cuestiones. Al aplicar 
esto a la comprensión de las prácticas de alfabetización de los adolescentes, vemos 
cómo los estudiantes improvisan y son autores de sus „mundos imaginarios‟ (cómo se 
las arreglan con la siempre presente y exigente tarea de responder a los otros y a su 
entorno cambiante). Así, las viejas respuestas sobre quién es uno mismo pueden ser 
remplazadas por nuevas respuestas.  
De acuerdo con estos principios, podríamos decir que las identidades son 
„practicadas‟ en mundos imaginarios o contextos de significado. Un mundo imaginario 
no es abstracto, sino que se va poblando, proporcionando un contexto para la 
acción. Así, las personas se embarcan en mundos imaginarios, que ellos mismos 
reconstruyen simultáneamente a través de su participación (Lutrell y Parker, 2001).  
“Los mundos imaginarios toman forma y dan forma en la coproducción de actividades, 
discursos, representaciones e instrumentos. Un mundo imaginario está poblado por las 
figuras, caracteres y tipos de personas que cumplen con sus tareas y que tienen estilos 
de interaccióncon él, perspectivas distinguibles y orientaciones hacia él” (Holland et al, 
1998, p.51). 
Las identidades de los estudiantes se forman como resultado de las actividades del día 
a día asumidas en nombre de un mundo imaginario. Los estudiantes que participan en 
diferentes mundos imaginarios (que aquí podríamos identificar con los mundos virtuales 
del juego) se crean a sí mismos a través de su práctica diaria, negocian su situación en 
 
79 
la jerarquía de los mundos imaginarios.De este modo podemos ver que existe una 
compleja relación dialógica entre las prácticas de alfabetización de los estudiantes y 
sus identidades en el proceso de formación en los mundos imaginarios de los que 
participan. Los estudiantes utilizan sus prácticas de alfabetización para formar sus 
identidades, unas veces de acuerdo y otras en oposición a los mundos imaginarios de 
la familia, la escuela, la calle, etc. 
 
A modo de conclusión. Cinco ideas claves del capítulo 
1. La incorporación de las nuevas tecnologías digitales en la vida cotidiana de 
muchos de los niños y jóvenes de hoy en día, posibilitan una experimentación 
del tiempo y el espacio diferente al que hasta ahora habían vivido, rompiendo 
la narrativa lineal de su experiencia y trasladando los yoes y los otros 
constitutivos de la identidad y del proceso de socialización a no-lugares.  
2. Revisando las teorías clásicas expuestas por Bajtin (1998, 2003) sobre “El autor 
frente a su héroe” y las expuestas por Holland et al. (1998, 2003) sobre “El 
mundo figurado”, descubrimos la gran conexión que existe entre ellos y las 
nuevas teorías que explican y definen el mundo virtual. Todos ellos muestran las 
posibilidades de introducirse en un contexto nuevo y desconocido que ofrece 
al individuo contextos de acción y desarrollar sus actividades en un mundo 
virtual. Para ello cobrará gran importancia la figura del “héroe” o personaje del 
ese mundo, con el cual llegara a crear una identificación que le haga en 
ocasiones sentirse el creador del personaje o ir más allá y sentir que él mismo es 
el personaje. Nos acercamos de esta forma al concepto de identidad. 
3. La identidad es una construcción social compleja creada y sostenida por la 
ubicación de un sujeto dentro de una cultura y una sociedad. El fuerte 
aumento de la comunicación, mediada por el ordenador y las tecnologías de 
la mediación en general en la última década, hace que resulte importante 
examinar la forma de construcción de la identidad, que se ha vuelto cada vez 
más complicada a través de su articulación en el uso de estas tecnologías. Esto 
hace plantearnos  ¿Qué tipo de valores podemos aprender de estos juegos?: 
Aprender a convivir, cuidar de los personajes y de esta manera de nosotros 
mismos, diseñar ciudades, casas y mantenerlas en pie, trabajar y relacionarse 
con otros, aprender a gestionar el dinero, tomar decisiones, adecuadas, 
interaccionar con otros para alcanzar las metas, etc.  
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4. Para profundizar en la conexión generada entre el jugador y el personaje del 
juego nos hemos basado en las teorías expuestas por Gee (2003). Este autor 
habla sobre la perspectiva adoptada por el individuo al dar vida mediante sus 
actos y decisiones al personaje del juego.  La creación de este personaje 
establece tres tipos de relaciones, La identidad virtual (la identidad del 
personaje virtual); la identidad del mundo real (nuestra propia identidad) y la 
identidad proyectiva (la proyección de valores y deseos en el personaje). 
Podemos hablar de diferentes conexiones entre jugador y personaje, desde  
una perspectiva de control y asumiendo su propia identidad, además de 
traspasar la suya propia a este personaje y compartiendo valores, metas y 
cualidades (Bajtin, 2003; Gee, 2003). 
5. Todos estos principios nos han ayudado a sentar las bases teóricas sobre 
aquellos aspectos que deseábamos analizar en nuestra investigación 
permitiéndonos descubrir como los videojuegos pueden resultar una 
herramienta positiva en la adquisición de actitudes, valores, comportamientos 
y habilidades en un mundo virtual pero cercano al mundo real. Es más hemos 
podido descubrir, como a continuación explicaremos más profundamente, 
que la realidad nunca deja de estar presente para el niño en el juego. Y es que 
no debemos olvidar, como dice Munstemberg (1970) que es espectador es 
quien atribuye a la imagen los caracteres de la realidad, basadas en nuestra 
experiencia pasada y presente con el mundo que nos rodea (Maldonado, 
1999). 
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Capítulo 3. Mediando entre 
narrativas y reglas. 
NARRATOLOGIA Y LUDOLOGIA 
Contemplar gráficos tridimensionales en una pantalla es como 
observar el océano desde un barco con el fondo acristalado. Vemos 
un entorno animado a través de una ventana plana; es como ir en un 
barco. 
Observar el mundo virtual usando una pantalla estereográfica es 
como hacer buceo de superficie. Estamos en la frontera del entorno 
tridimensional, contemplando en fondo del océano desde arriba, es 
como nadar en la superficie del mar. 
Usar un HMD estereocópico (casco de realidad virtual) es como 
llevar un traje de hombre rana completo y zambullirse en el océano. 
Al sumergirnos en el entorno, movernos entre los arrecifes, escuchar 
el canto de las ballenas, recoger conchas para examinarlas y 
conversar con otros buzos, queremos comprender plenamente el 
mundo submarino. Estamos allí. 
(Meredith Bricken, Virtual Worlds: No Interface to Design) 
 
Mundos virtuales, mundos imaginarios, en definitiva mundos donde la persona tiene la 
posibilidad de evadirse de la realidad y zambullirse en un océano de experiencias o 
deseos, como nos dice este fragmento, y descubrir miles de cosas unas veces reales y 
otras imaginarias. Hemos podido comprobar que son muchos los autores que hablan 
sobre el mundo del juego y los mundos de ficción, pero a su vez este tema de análisis 
deriva en diferentes tendencias teóricas. Nos estamos refiriendo al mundo del juego 
como un mundo de reglas o al mundo del juego como un mundo de narrativas. 
En un primer momento los juegos eran diseñados en función de unas metas que 
cumplir, un objetivo final que había que alcanzar mediante varias tareas a las que el 
jugador mediante su “héroe” debía de enfrentarse. Esta idea derivó en investigaciones 
centradas en el mundo de las reglas, tendencias teóricas como la Ludología 
(caracterizado como el estudio de los juegos como sistemas de reglas formales). Los 
videojuegos poseían un carácter más formal centrado en la resolución de problemas 
debido a las limitaciones técnicas que por entonces poseía este mundo. 
Posteriormente, con el auge de estas nuevas tecnologías, comenzaron a introducirse 
los guionistas como diseñadores de videojuegos, esto provocó que se valorara más el 
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mundo de la historia donde enmarcar la trama del juego. El mundo virtual y el avatar 
se tratarían entonces como contextos desde los que se presenta una trama y donde el 
jugador genera una historia al jugar. Se forjaría una nueva perspectiva de análisis 
teórico en el mundo del videojuego, la Narratología (caracterizado como el estilo de 
juegos considerados como textos). Esta dicotomía será el tema que nos concierne en 
este nuevo apartado. Profundizaremos en esta división de opiniones académicas 
sobre qué son los videojuegos y cómo deberían ser estudiados.  
Por un lado, ciertos autores como Gonzalo Frasca (2003) o Jesper Juul (2009) alejan los 
videojuegos de las historias, prefieren no considerarlos una forma de narrativa sino un 
sistema de reglas. Desde un enfoque distinto Lauren Marie Ryan (2004) busca las 
peculiaridades de  los videojuegos a la hora de contar historias y nos hablan de 
narrativas espaciales. Aunque son muchos los investigadores que reconocen que este 
debate es algo desafortunado y han cambiado sus posturas hacia términos 
intermedios (Aarseth & Jenkins, 2005). Pero algo de lo que algunos investigadores 
parecen  estar seguros es que los juegos diseñan experiencias (Squire, 2006) por tanto 
su estudio requiere entender los múltiples aspectos por los cuales los jugadores 
disfrutan jugando activamente viviendo en unos mundos llenos de reglas y textos que 
les dan significado. 
 
Figura 3.1. El mundo del videojuego 
 
¿Ambas ideas resultan contradictorias? ¿Son los videojuegos solamente un compendio 
de reglas donde el jugador se mueve entre elecciones y decisiones? ¿Podemos hablar 
de la presencia de narrativas en los videojuegos como espacios de creación y 
reconstrucción de acontecimientos? ¿Poseen ambas perspectivas una posición 
educativa, independiente pero común a su vez?. 
 
 
 
Reglas Actividad Narrativa
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Teorías de la investigación sobre videojuegos 
Las exploraciones y teorías sobre los juegos de ordenador y videojuegos son un área 
relativamente nueva de investigación académica, aunque cada día son más los 
estudios, congresos, artículos y debates sobre este mundo lleno de posibilidades, no 
solo en su campo lúdico sino también en el mundo del aprendizaje. Esta explosión de 
análisis ha derivado en la creación de diferentes tendencias en su estudio y en la 
diversidad de autores que apoyan a una u otra. Un apasionante debate entre las 
fronteras de la nueva ludología y las disciplinas tradicionalmente responsables de los 
estudios literarios (Narratología) y, más ampliamente, de los estudios de los medios 
audiovisuales o culturales. 
Los ludólogos se esfuerzan por marcar las fronteras que separan, "radicalmente", a los 
videojuegos de las narrativas y otras formas de discurso tradicionales (Aarseth 2001, 
Eskelinen, 2001, Mayrä 2003). Por su parte, los comparatistas y narratólogos (Ryan 2001, 
2004, Jenkins 2003) tienden a sumarlos como un nuevo objeto de estudio del 
ecosistema narrativo, a veces incluso definiéndolos como narraciones o ficciones 
interactivas. Al menos así fue en sus inicios. 
Afortunadamente podemos decir que tras unos inicios virulentos, el debate entre estas 
dos tendencias teóricas se ha debilitado y surgen nuevas tendencias que impulsan 
una vía intermedia. Se respeta la especificidad de los juegos, en tanto sistema basado 
en reglas y de resultados variables y cuantificables, donde el jugador se esfuerza por 
influir en el resultado y se implica emocionalmente en el mismo (Jesper Juul 2006): así el 
videojuego se beneficia de la comparación con otros medios y géneros artísticos, 
sobre todo a partir de las categorías de la narratividad y la ficción. Entre esas posturas 
intermedias destaca el último libro de Jesper Juul (2006) y, aunque bastante más 
cercano en último término a las posiciones de los comparatistas, los artículos de Henry 
Jenkins (2003, 2004).  
Una de las intenciones de este capítulo será mostrar cómo los conceptos básicos de 
Ludología pueden ser utilizados junto con la Narratología para la mejora de la 
comprensión de los videojuegos comerciales y su uso en la educación Olvidando las 
diferencias que separan ambas teorías y analizando que posibilidades presentan cada 
una de ellas y sus aspectos positivos, nos daremos cuenta que en realidad no tienen 
por que estar enfrentadas sino que unidas pueden ser más ricas al abarcar mas 
campo de estudio y más formas de utilizar los videojuegos de forma efectiva. 
Examinaremos con detalle cada una de estas tendencias teóricas. 
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QUE ES LUDOLOGÍA 
La ludología parte de un presupuesto básico aparentemente simple: comprender los 
videojuegos como juegos, entendidos en la más pura tradición socio-antropológica y 
el sentido cultural de éstos en la sociedad que ya desarrolló Johan Huizainga en su 
obra Homo Ludens. Éste atribuye a la ludología el papel de “examinar las dinámicas 
específicas de los juegos, tales como la relación entre reglas, estrategias y resultados 
del juego”. Esta perspectiva está presente en un gran número de estudios que no 
emplean el término directamente. Entre ellos, el artículo “The open and the close” que 
explora cómo y por qué un juego es divertido (Gómez, 2007). 
Su etimología es una fusión del ludus (juego) y del griego logos (conocimiento 
racional). Por tanto, la ludología sería “el estudio académico de los videojuegos”, 
diseñando sus instrumentos de análisis a partir de la literatura y la teoría 
cinematográfica. Se necesita estudiar la ludología en el ámbito educativo ya que 
cuando los videojuegos entran en el aula, se debe tener en cuenta la interacción que 
ocurre entre el alumnado y el videojuego, entendiendo las reglas que lo rigen. 
Este posicionamiento va más allá de la creación de un ámbito de saber, tiene por 
objeto el estudio de los videojuegos, los jugadores y la interacción entre ambos. En 
realidad, se trata también de establecer una oposición teórica respecto a los estudios 
sobre la narrativa. El estudio de la ludología requiere entender los múltiples aspectos 
por los cuales los jugadores disfrutan jugando activamente viviendo en un mundo de 
reglas y textos que les dan significado, partiendo de la idea de que los videojuegos 
diseñan experiencias (Squire, 2006). 
 
Figura 3.2. Qué estudia la ludología 
Juego Videojuego
Jugador
TOMAR DECISIONES 
 
REGLAS 
 
ESTRATEGIAS 
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Un poco de historia 
La historia de la palabra es un misterio, su primer uso conocido sucede en 1982 con 
Csikszentmihalyi. Aunque esta fue, probablemente, popularizada por el artículo de 
Gonzalo Frasca del año 1999 bajo el título de “Ludology Meets Narratology”. Juul lo 
utilizó por primera vez, en el año 2002, en su texto llamado “What Computers Games 
Can and Can‟t Do”. Juul dice: “La ludología ha sido tomada como una definición que 
da sentido al „estudio del juego”.  
Sin embargo, las palabras tienen una tendencia natural a tomar una vida propia. Por 
ejemplo, “Game - Research.com”' diccionario de términos de estudios de juego ofrece 
dos significados. La primera, Ludology afirma que es "El estudio de los juegos, en 
particular los juegos de ordenador". Esto definición se ajusta a la que Gonzalo Frasca 
presentó en 1999, que posteriormente fue ampliada en Ludology.org, su blog de 
investigación. La segunda definición de este diccionario de investigación es, en 
esencia diferente: "Ludology se define normalmente como el estudio de la estructura 
de juego(play o game) en comparación con el estudio de los juegos como narrativas 
o de los juegos como un medio visual”. 
Al margen de todo esto, la ludología es percibida, frecuentemente, como un área que 
pone distancia frente a la narratología, así como un esfuerzo serio por colocar a los 
videojuegos como un campo académico aparte, único. 
¿Quiénes son los Ludologistas? 
Un ludologísta es simplemente un estudioso del juego, cualquiera que sea su posición 
en  los juegos. La primera vez que surgió este término, "ludologist", fue en la 
conferencia de 2001 del CAD celebrada en la Universidad Brown. Se utiliza para 
describir a Markku Eskelinen, Jesper Juul y Gonzalo Frasca, principales seguidores de 
esta tendencia.  Otro autor que se fue añadiendo a dicha teoría esEspen Aarseth, 
aunque curiosamente, él mismo nunca ha utilizado el término "Ludology" en sus 
escritos, entre los cuales encontramos investigaciones narrativas. Por último, el término 
ha sido especialmente asociada con Juul y Frasca debido a sus blogs de investigación 
(ludologist y Ludology.org, respectivamente).  
La mejor manera de comprender esta tendencia es estudiando y leyendo a los propios 
teóricos que hablan de ella. De esta manera podremos comprender qué aspectos 
analizan cada uno de ellos y su influencia en el mundo del videojuego y del 
aprendizaje. Comencemos con Juul y su famosa investigación en los mundos de la 
ficción y de las reglas. 
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Ficción y reglas definen al videojuego. Juul (1999, 2001, 2006) 
Una de las primeras intervenciones de Juul aclara por qué los videojuegos, en el nivel 
más fundamental, se resisten a ser analizados desde la perspectiva de "textos 
significativos" o narraciones. Esto le lleva a plantear en su primer trabajo, “Un 
enfrentamiento entre el juego y la narrativa”  (1999), su oposición ante el auge del 
mundo narrativo dentro del juego haciendo dos demandas paralelas:  
1. Los juegos y las historias, son cosas muy diferentes. (Historia entendida como 
una secuencia fija de acontecimientos.) El hecho de que un juego sea un 
juego, es exactamente lo que lo convierte en una no-historia. Es un error de 
diseño que juegos tratan de ser "historia-como" y por tanto es un error analizar 
los juegos como historias.  
Según este autor, en una narración verbal el tiempo gramatical necesariamente 
presentará una relación entre el tiempo de la narración y los acontecimientos (tiempo 
de la historia). Por su parte, el juego construye el tiempo de la historia como 
sincrónicos, con ello queremos decir que la historia se produce en tiempo real. Los 
jugadores/espectadores viven las historias en ese momento, en el sentido de que los 
acontecimientos están sucediendo ahora, y que lo que viene a continuación no está 
determinado (Juul, 2001). En pocas palabras, no hay distinción en el juego entre el 
tiempo de la narración y el tiempo que pasa en la "historia". En ausencia de esta 
tensión no tiene sentido acercarse a los juegos como objetos que presenten relatos. Su 
dinámica en realidad es otra.  
2. El disfrute de los juegos dependerá de sus normas, no en su nivel de 
representación. La representación o la ficción de un juego es importante.  
Esta segunda demanda planteada por Juul le llevará años después a centrar sus 
trabajos sobre la base del estudio del videojuego desde el propio juego, deben ser 
estudiados como un campo único. Una obra primordial en este grupo de filosofías de 
los videojuegos, es su trabajo “Half-Real.Video Games between Real Rules and Fictional 
Worlds” (2006). Donde sus investigaciones se centran en analizar como la ficción 
conduce a las reglas del juego y estas mismas reglas son las que conducen al mundo 
de ficción donde el jugador se desenvuelve. 
En dicho libro combina toda una serie de perspectivas de interacción de los tres 
elementos principales que constituyen estos productos: mundo ficcional, reglas y 
usuarios (acción-imaginación). 
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“La interacción entre las reglas del juego y el juego de ficción es uno de los elementos 
más importantes de los videojuegos (…) Esa interacción está presente en muchos 
aspectos de los juegos: en el diseño de los juegos en sí mismos, en el modo en que 
percibimos y usamos y en la forma en que los discutimos. Esta interacción permite al 
jugador elegir entre el mundo imaginario del juego y la visión de una representación 
que es un mero almacén sobre las reglas del juego”. (Juul, 2005, p.163) 
Como el mismo dice “un videojuego es real a medias”. Al igual que ocurre en una 
situación de juego real, este autor reconoce que jugar a un videojuego es interactuar 
con las reglas reales mientras imaginamos un mundo ficcional. Ganamos y perdemos 
el juego en el mundo real, pero solo matamos a un “dragón” en el mundo ficcional. El 
jugador experimenta el juego como un proceso bidireccional donde la ficción le hace 
comprender las reglas del juego y, a su vez, las reglas pueden conducirlo a imaginar el 
mundo ficticio de este.  
Las reglas y la ficción interactúan, compiten y se complementan entre sí. Un 
videojuego puede proyectar un mundo y el juego puede desarrollarse en una sola 
parte de ese mundo ficticio. Por otra parte, la presencia de las reglasindicará lo que el 
jugador puede o no puede hacer.Examinando en detalle una serie de ejemplos, se 
detecta que en los videojuegos dicha ficción desempeña un papel muy importante, 
ya que hace que el jugador comprenda las reglas del juego. Las afirmaciones que 
puedan hacerse sobre un personaje ficticio de un juego son “medio reales”, ya que 
pueden hacer referencia tanto a la entidad ficticia como a las reglas reales de ese 
juego.  
La interacción entre esos dos componentes clave: mundo ficcional y reglas, está 
presente en el diseño, en la forma en que percibimos y usamos los juegos, e incluso en 
la forma en que discutimos sobre ellos. Lógicamente, es esa dimensión de ficción, de 
mundo imaginado y construido en el que interactúa el jugador, es lo que puede 
relacionar los videojuegos con otros medios o géneros ficcionales, como la literatura y 
la narrativa.  
Después de ilustrar un modelo básico del juego, y convertirse de este modo en  uno de 
los críticos radicales de la ludología, el danés Jesper Juul (1999, 2001),  ha derivado a 
una posición más dialógica. Juul (2006) promueve nuevos desarrollos mostrando cómo 
las reglas permiten sortear desafíos, generar aprendizajes y sobretodo construir estados 
de ánimos placenteros que multiplican el valor de la experiencia del videojuego y 
generan nuevos interrogantes y dudas acerca de la capacidad de la narrativa 
tradicional y de la pedagogía convencional para lograrlo. Juul ha avanzado mucho la 
problemática desanclándose de la división entre Ludología y Narratología, y 
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planteándose seriamente una alternancia entre reglas y ficción complementarias y 
mutuamente enriquecedoras, también desde una perspectiva narrativa. 
Cybertext. Perspectivas en la literatura Ergódica (Espen Aarseth, 1997)  
En algunas de sus investigaciones Juul decía, por ejemplo, que un juego de ordenador 
no debe contener narración. Según Juul, uno de los rasgos de la narración es que se 
trata de algo que sucedió en otro momento. Esto no corresponde a la interacción en 
tiempo real de los videojuegos (Juul, 2001).  En cierto modo este autor puede tener 
razón si observamos ciertos juegos como el Tetris o Pac-Man, donde la historia es 
inexistente.  
Por su parte, Espen Aarseth argumenta de manera similar a la expuesta por 
Juul. Describe a los juegos más como simulaciones que como narrativas. Los juegos no 
son estáticos, como laberintos hipertextos o ficciones literarias. En su lugar, ambos son 
objeto y proceso: "No pueden ser leídos como los textos o escuchados como la 
música, sino que deben ser jugados". (Aarseth 2001). Dicho autor, utiliza las teorías 
literarias que distinguen entre la descripción y la narrativa explicada por Gérard 
Genette, junto con su propio término “ergodics” para mostrar por qué él no puede ver 
un juego de ordenador/videojuego como una narración. 
Sus investigaciones pueden considerarse la consolidación de la visión ludológica 
entorno a los videojuegos. Es un punto de referencia para enfoques posteriores. 
Aarseth analiza diferentes tipos de texto y propone el cibertexto como un ejemplo en 
el que la organización mecánica del propio texto es parte integral del intercambio 
literario. La relación del cibertexto con lo ergódico, un término que él mismo acuña, le 
permite plantear que: 
“Durante el proceso cibertextual, el usuario habrá efectuado una secuencia semiótica, 
y este esfuerzo selectivo es un trabajo de construcción física que los diferentes 
conceptos de lectura clásicos no explican. Este fenómeno que denomino ergódico, 
proviene de las ciencias físicas a partir de los conceptos griegos de ergon (trabajo) y de 
los hodos (trayectoria). En la literatura ergódica, se requiere un esfuerzo no trivial por 
parte del lector para poder recorrer el texto” (Aarseth, 2001, p.51). 
El juego tiene ergodics (acción) y descripción (gráficos, sonido), pero no la 
narración. El espacio de los acontecimientos en un juego no puede ser fijados o 
establecidos antes del tiempo de juego (Aarseth, 1997), como sí ocurren en los textos 
literarios. Sus razonamientos tienden a centrarse en la experiencia de la audiencia, no 
desde el punto de vista del diseñador del juego.  Si analizamos la otra perspectiva, los 
productores de juegos de ordenador o videojuegos si hablan acerca de una historia 
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incrustado (Rouse, 2001) que el jugador tiene que desarrollar. Pero este tipo de 
narrativa no es aceptado por Aarseth.  
Posteriormente podremos encontrar en su obra afirmaciones sobre el juego centradas 
completamente en el mundo de la narrativa y sus posibilidades. Es difícil pensar que 
Aarseth podría tener una postural radical en contra de la narrativa al declarar en 
“Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature” que: 
“El lector de cybertext es un jugador; el cybertext es un juego-mundo o mundo-del  
juego; donde es posible explorar, perderse, y descubrir caminos secretos en estos textos, 
no metafóricamente, sino a través de las estructuras topológicas de la maquinaria 
textual. Esto no es una diferencia entre los juegos y la literatura, sino más bien entre los 
juegos ynarraciones. Afirmar que no hay diferencia entre los juegos y narraciones es 
ignorar las características esenciales de ambas categorías.” (Aarseth, 2001, p.51). 
En el libro, “Cybertext innovador: Perspectives on Ergodic Literature”, que fue 
originalmente su tesis doctoral,  se centra en la organización mecánica de los textos 
situando el medio como una parte esencial de los intercambios literarios. En ese mismo 
orden de cosas, el autor advierte que existen muchas similitudes entre un texto 
electrónico y uno impreso. El problema, tal como lo plantea Aarseth, es de naturaleza 
laberíntica. Muchos videojuegos o cibertextos se plantean como laberintos en los que 
el lector se esfuerza por llegar a su fin, a la salida. Es un término que se había aplicado 
para definir algunas obras complejas de la literatura, como “Ulises” de Joyce, o “En 
busca del tiempo perdido” de Proust. En su sentido literario, el laberinto es una 
metáfora; mientras que en los videojuegos y los cibertextos es una cuestión literal. 
Desde esta perspectiva Espen Aarseth,analizará los juegos y otros software como 
"textos", vinculando los juegos y la ficción interactiva de la tradición literaria a los 
textos ergódicos.Refiriéndose a las historias, tales como libros de misterio, que no tienen 
una estructura lineal, y en el que el usuarioelije lo que el personaje va hacer. Aarseth, 
específicamente, compara entre los juegos de ordenador y los antiguos textos 
ergódicos, donde el significado es determinado por el lector, responde o actúa sobre 
las interpretaciones previstas en el texto. 
De esta forma podemos ver como de nuevo un autor aférrimo a la postura de:"el 
juego juega con el usuario igual que el usuario juega el juego, y no hay ningún 
mensaje aparte de la obra" (1997),  deriva en un aspecto más intermedio donde poder 
sacara partido ambas teorías y de esta forma profundizar en las posibilidades de estos 
medios. 
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Gonzalo Frasca (2001, 2003) 
El punto de vista del investigador del juego Gonzalo Frasca difiere en algunos aspectos 
importantes de Aarseth (1997) y Juul (2006). Frasca (2001) dice que los programas de 
ordenador comparten elementos como personajes, acciones encadenadas, 
terminaciones y los ajustes con las narrativas/historias tradicionales, pero que los 
investigadores interesados en los juegos ignoran un punto fundamental: que los 
videojuegos son juegos. Están basados en ganar.  Y de acuerdo con Frasca, necesita 
su propia teoría y sus propios métodos analíticos. Y de nuevo, la distinción principal es 
acerca de la posibilidad de actividad de los jugadores. Los jugadores del juego de 
ordenador no son sólo observadores o lectores sino que son los participantes en la 
historia (Frasca, 2001). 
Celia Pearce comparte, de alguna manera, la misma opinión que Frasca. Esta autora 
mantiene principalmente que es importante entender que la narración tiene una 
función diferente en los juegos, que en la narrativa basada en otros medios de 
comunicación. Los juegos de ordenador se centran en el juego, mientras que la 
literatura y el cine en la historia. Los diseñadores del juego desean crear un marco de 
peso para jugar, no necesariamente unas historias de peso (Pearce 2002). Como 
veremos después habrá muchos detractores que no opinen de la misma forma. 
Como ya hemos dicho, este fue uno de los principales autores en acunar por primera 
vez el término de Ludología, una gran evidencia de ello es su página web 
www.ludology.org, donde encontramos múltiples artículos que hablan sobre esta 
tendencia teórica. También debemos destacar que en esta web contiene otros textos 
que posicionan el enfrentamiento entre narratólogos y ludólogos como algo no tan 
dividido sino hallando nexos en común. 
En sus primeros trabajos en 1999 define la ludología como un término que se refiere a lo 
que todavía no-existe, una disciplina que estudia el juego (comprendido desde sus 
dos terminologías inglesas). El concepto “juego” remite a diferentes voces en otros 
idiomas, conflicto que no se presenta en el castellano. Siguiendo los aportes de un 
autor clásico en teorías sobre el juego (Caillois, 1967) podemos definir la palabra juego 
(español) desde los dos términos existentes en idioma inglés: “play” y “game”. 
 El término “play” remite al concepto de “paideia” en referencia a una 
actividad derivada hacia la diversión y el entretenimiento, propia de los niños 
(What is done for amusement recreation). En este sentido “play” es jugar por el 
sólo placer de desplegar una actividad creativa, el “placer por el sólo gusto de 
jugar”, sin ninguna meta a lograr o bien que el propio proceso es el que va 
definiendo los logros. Este sentido podría vincularse a las propuestas lúdicas de 
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dibujo y diseño de escenarios, personajes o relatos creativos donde no se sigue 
un programa determinado y el usuario-jugador mantiene la autoría en la 
mayoría de sus decisiones lúdicas. 
 En la segunda acepción del término “juego” corresponde en inglés al vocablo 
“game”, vinculada al concepto “ludus” que refiere a los juegos con reglas y 
formas determinadas, con un programa y metas a alcanzar, más propio de los 
juegos de los niños de mayor edad (“Form of play, specially with rules”).Esta 
acepción pone el énfasis en el placer de dominio, de alcanzar un logro para la 
superación de los propios límites. En este punto hallamos coincidencias entre el 
proceso lúdico (en el sentido de “game- ludus”) y el proceso narrativo. 
En ambas estructuras el proceso sigue una organización lineal que se inicia en un 
estado de equilibrio (begining) interrumpida ante una situación de conflicto que lleva 
al lector/jugador a tener que optar por alguna salida posible para alcanzar el triunfo o 
asumir la derrota (con el consiguiente reinicio del proceso). 
Analizando los trabajos de este autor puede afirmarse que entre sus principales 
objetivos está demostrar la  la utilidad de los videojuegos desde una perspectiva 
comunicativa y sobretodo educativa. Así lo cuenta Gonzalo Frasca en su entrevista a 
educ.ar y aquí transcribimos: 
El videojuego se puede usar en la clase y muy efectivamente, pero como una ilustración 
no como un curso en una caja. 
Los jugadores juegan y aprenden distintas cosas, aprenden estrategias, pero primero 
aprende como jugar. Ningún jugador lee el manual de instrucciones del juego, sino que 
aprende mediante ensayo y error y eso le da estrategias de aprendizaje, el programa le 
ofrece, propone metas y da premiso satisfactorios cuando aprenden a manipular algo. 
El videojuego es como una caja negra, en vez de que venga un señor y te diga que 
hacer, te metes de cabeza como lanzarte al agua y empiezas a chapotear y a 
descubrir cosas en el fondo, cosas arriba, entonces uno de los grandes atractivos de los 
juegos para aprender es que el niño adopta… no se puede aprender un juego sin 
aprender con una actitud crítica.  
(…)Yo creo pasan dos cosas, una que las expectativas de los docentes no son muy 
grandes con los videojuegos y no, los videojuegos son una herramienta más. El 
videojuego lo que hace es encapsular experiencias, en vez de ir con los chicos al 
museo o una fábrica de zapatillas (deportivas), en vez de hacer ese viaje lo puedes 
hacer de modo virtual en un juego. Pero de ahí después a entender, por ejemplo, temas 
más grande como porque las zapatillas argentinas compiten con las cinas o temas 
laborales de diseño, porque tal zapatilla gana cierto premio, porque unas son más caras 
o menos caras, publicidad. Eso hay que discutirlo en la clase con un docente. El 
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videojuego se puede usar en la clase y muy efectivamente pero como una ilustración 
no como es un curso en una  caja 
(Entrevista a Gonzalo Frasca en Educ.ar 
http://portal.educ.ar/noticias/entrevistas/gonzalo-frasca-hay-que-ir-de-l.php) 
Esta entrevista, realizada por la página argentina educ.ar, nos muestra claramente sus 
idead sobre cómo los videojuegos son herramientas de aprendizaje y deben ser 
utilizadas desde esta perspectiva. Nunca esperando que de ellos mismos se 
desprendan todos los conocimientos educativos que pueden ofrecer. Pueden 
mostrarnos mundos virtuales, otros contextos y ofrecernos ciertos conocimientos y 
habilidades, pero también es importante la presencia del maestro o adulto en ese 
proceso.   
Los niños tienen la capacidad suficiente para enfrentarse a los videojuegos y jugar, 
hasta alcanzar las metas deseadas, ya que uno de los principales estilos de 
aprendizaje que suele llevar a cabo el individuo, y sobretodo los niños, es el proceso 
de ensayo y error. De pequeños aprenden estrategias, pero primero, aprenden a 
jugar, su funcionamiento y ciertas cualidades comunes en el mundo del videojuego.  
Tras analizar el mundo de la ludología y sus principales autores podemos observar que 
todos ellos comparten varios puntos en común. 
Figura 3.3. Puntos en común entre teóricos de la ludología 
 
Je
sp
e
r 
Ju
u
l (
1
9
9
9
, 
2
0
0
1
, 
2
0
0
5
) Un videojuego puede 
proyectar un mundo y el 
juego puede 
desarrollarse en una sola 
parte de ese mundo 
ficticio.
El jugador vive las 
historias en ese 
momento y lo que viene 
a continuación no está 
determinado
El disfrute de los juegos 
dependerá de sus 
normas, no en su nivel 
de representación. 
La presencia de las reglas 
indicará lo que el 
jugador puede o no 
puede hacer.
Es
p
e
n
 A
ar
se
th
 (
1
9
9
7
) Los acontecimientos en un 
juego no puede ser fijados o 
establecidos antes del tiempo 
de juego como si ocurren en 
los textos literarios.
Los juegos no son estáticos 
como las ficciones literarias.
Describe a los juegos más 
como simulaciones que como 
narrativas. 
El juego tiene ergodics 
(acción) y descripción 
(gráficos, sonido), pero no la 
narración.
Los juegos son"textos" , 
pueden ser vinculandos a la 
ficción interactiva de la 
tradición literaria
Se plantean como laberintos 
en los que el lector se 
esfuerza por llegar a su fin. 
(Como en historias narradas)
G
o
n
za
lo
 F
ra
sc
a 
(2
0
0
1
) Los videojuegos son 
juegos, basados en 
ganar.
Los juegos de ordenador 
se centran en el juego, 
mientras que la 
literatura y el cine en la 
historia
Los jugadores juegan y 
aprenden estrategias, 
pero primero aprenden 
como jugar. 
Los videojuegos son una 
herramienta más. Lo que 
hacen es encapsular 
experiencias.
 
94 
En suma, desde la perspectiva que plantea esta teoría podemos afirmar que: Los 
videojuegos proyectan mundos de ficción donde se debe actuar “los videojuego son 
juegos”. Situaciones donde simular y presentar experiencias al individuo que le 
permitirán aprender estrategias. Las reglas del juego serán, por tanto, la base 
fundamental de todo este movimiento. El hecho de que nada esté aún determinado 
sino que se decida según se viven las historias será lo que le diferencia de la 
narratología.  
 
QUE ES NARRATOLOGIA 
La siguiente tendencia teórica ace referencia al estudio de la narratología, un 
conjunto de teorías de la narrativa que son independientes del medio de 
representación. Los defensores de esta perspectiva parece ser investigadores que, o 
bien afirma que los juegos están estrechamente relacionadosa la narración, y/o que 
deben ser analizados, al menos en partea través de la narratología. 
Ejemplos de narratólogos incluyen Todorov, Genette, Greimas, Metz y el príncipe, sólo 
para mencionar algunos. Ninguno de estos eruditos tradicionales de la narrativa 
trabajó con juegos de ordenador. Parece que el primer problema que presenta este 
debate (entre las dos tendencias) es que uno de los términos ("Narratología") tiene un 
significado diferente dentro y fuera de los estudios de la comunidad de juego. Por 
supuesto, esto puede ser fuente de confusión. Por esta razón, Michael Mateas propuso 
el término "narrativista" para referirse a un investigador que utiliza "la narrativa y la 
teoría literaria como la base sobre la cual construir una teoría de los medios 
interactivos”. 
Un poco de historia 
Uno de los primeros académicos/diseñadores de extender la idea de la presencia de 
narrativa en los videojuegos fue el dramaturgo estadounidense y teórico de la 
computadora Brenda Laurel.  Escritor pionero, investigador, diseñador y empresario en 
los ámbitos de la interacción persona-ordenador, la narrativa interactiva y los aspectos 
culturales de la tecnología. Laurel desarrolló la metáfora del teatro con la esperanza 
de reemplazar la prosaica percepción tradicional de ordenador como una 
herramienta por “la idea de ordenador como representante de un mundo virtual o 
sistema en el que la persona puede interactuar más o menos directamente con la 
representación”. Al adaptar esta metáfora al caso de la textualidad interactiva, la 
pantalla se convierte en el escenario, el transcurso del textoen la actuación y el 
usuario en director que llama a los actores, al escenario y les hace decir sus líneas 
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mediante el clic del ratón. El paradigma de la dramática interactiva defndido por 
Laurel ha liderado el diseño de la mayoría de los videojuegos. 
Desde esta perspectiva, cosas tan diferentes como el discurso científico, la ideología 
de una nación y el entendimiento de nuestras propias vidas son estructurados de la 
misma forma: usando narrativas (contando historias, cuentos, anécdotas). La 
descripción de los juegos como un sistema narrativo comúnmente se solapa con la 
idea prescriptiva de que los videojuegos (o “narrativas interactivas”) serían mejor si 
fueran creados alrededor de una historia. A lo largo de la última década han existido 
serios intentos por construir juegos en los que se desarrolle una historia aleatoria de la 
cual sea parte creadora el jugador. Y aunque esto representa un enorme esfuerzo 
técnico,  el problema lógico es que aún no existe un argumento suficientemente claro 
que demuestre que una narrativa bien construida siempre tiene como resultado en 
una experiencia de juego más interesante. 
 
Figura 3.4. Aspectos que estudia la narratología 
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más bien deciden situarse en "una posición intermedia”, aunque si podemos encontrar 
entre sus artículos textos que hacen hincapié en esta idea como Jenkins (2003), Ryan, 
(2004). Veamos a continuación las teorías de dichos autores 
El futuro de la narrativa en el civer-espacio (Murray, 1997) 
La primera aportación sobre historias interactivas se debe a Brenda Laurel (1993). Partió 
de los presupuestos sobre narrativa de la Poética de Aristóteles y analizó los 
videojuegos como un sistema de tramas generadas por las acciones del usuario. Es 
decir, cualquier actividad del jugador conlleva un cambio en el mundo del videojuego 
y la producción teatral presenta mucha acción invisible “detrás del escenario o la 
pantalla”. Posteriormente Janet H. Murray (1999/2001), en Hamlet en la Holocubierta, 
desarrolló la idea de generación de tramas en términos de una tecnología ficticia: la 
holocubierta, es un “simulador gráfico de entornos”. Se trata de un dispositivo de 
ficción que genera un ambiente real del pasado en el que un usuario podía 
introducirse y actuar. Esta representación permitiría explicar cómo “con el tiempo, 
todas las tecnologías narrativas que tienen éxito se vuelven transparentes; dejamos de 
ser conscientes del medio y no vemos que es un libro impreso o una película, sólo 
sentimos el poder de la historia que cuentan”. Este ensayo es una sugestiva sugerencia 
sobre las posibilidades interactivas y narrativas de los nuevos medios (como el 
videojuego). 
Estos medios se apoyan en la posibilidad que brindan al usuario para “explorar el 
espacio”, navegar por las distintas escenas, plataformas o páginas web por el sólo 
placer de recorrerlas independientemente del contenido de la historia. Explorar es una 
propuesta lúdica que desarrollamos tanto en los ámbitos reales como en los virtuales y 
que despiertan nuestro interés por inmiscuirnos en lo desconocido o profundizar en lo 
conocido. En esta exploración se requieren señales de orientación que nos permiten 
trazarnos caminos a través de los distintos escenarios (Murray, 1997). 
Murray, (1997) ha profundizado en este tema, especialmente en la cuestión de la 
estructura de las narrativas cuando aparecen en diferentes medios. Está interesada en 
un género al que ella considera “historias multiformes” y las define como “una 
narrativa escrita o dramatizada que presenta una simple situación o un argumento en 
múltiples versiones, que pueden ser mutuamente excluyentes en nuestra experiencia 
ordinaria”. La autora asume que en este tipo de narrativas el lector asume un papel 
más activo. En relación con esto, los juegos incluyen muchas posibilidades, están 
abiertos cuando se trata de construir una historia. 
Otra de las posibilidades del medio es que ofrece el placer de la transformación que 
nos permite adoptar múltiples personajes y cambiar de apariencia ocultando nuestra 
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identidad. Desdeñando el carácter lúdico-creativo que tiene la experiencia de crear y 
desarrollar personajes (a los que podemos denominar “neoliterarios”) a partir de la 
imaginación de cada jugador dentro de los mundos de ficción que ofrecen estos 
juegos de simulación, los editores de estos juegos suelen promocionar sus plataformas 
como una alternativa válida para vivir una nueva vida “virtual”.La autoría en las 
narrativas digitales, en cambio, remite a un autor que “escribe las reglas que 
determinarán el texto además de escribir el texto en sí”. El autor determina las reglas 
de juego sobre las cuales el usuario desplegará su actuación a la manera de un 
director de orquesta que determina los acordes con los cuales se desarrollará la obra.  
Los videojuegos propician un proceso narrativo particular que se caracteriza por la 
apertura de un espacio virtual tradicional (Winnicott, 1982) entre el narrador y su 
historia, provocada por el propio lector que participa en el proceso de elección de las 
secuencias narrativas. Estos procesos son considerados interactivos ya que emplean a 
la vez dos estrategias complementarias: son sucesivos y participativos. 
En los entornos digitales, cuya principal característica es la inmersión participativa, la 
actuación y la transformación (Esnaola, 2006), ha desaparecido el transcurrir temporal 
para situar la percepción de la acción en el presente del narrador. En las narrativas 
hipermedia, a diferencia de las narrativas secuenciales, estas instancias se alteran por 
las características propias del entorno participativo que diluye las fronteras entre el 
narrador, el personaje y el propio lector.El ámbito del discurso “electrónico” impone sus 
propias reglas al relato, que debe construirse a partir de la ruptura en el plano 
discursivo. En estos entornos los saberes del narrador y del personaje emergen de la 
ruptura del espacio y se dispersa la percepción de lo narrado bajo el predominio de 
una nueva perspectiva. 
De esta manera aumenta la capacidad de percepción del jugador poniéndose en los 
lugares de los otros, alejándose de la idea de lectores que observan el transcurrir de la 
historia para sumergirse en actores implicados en la situación. Esta nueva posibilidad 
nos ubica en un lugar que no se corresponde con las categorías narrativas 
tradicionales, un momento de iluminación dramática que nos permite la identificación 
con los personajes y el transcurrir de los relatos particulares en una conjunción 
entrelazada desde nuestra inmersión en la narración. 
Los entornos electrónicos también pueden presentar diferentes grados de 
participación. No podemos comparar un juego en el que la participación del usuario 
se reduce a seguir las órdenes diseñadas en el menú, con un entorno de simulación en 
el cual, a partir de las elecciones realizadas por el usuario, los componentes del medio 
pueden modificarse y mostrarnos dinámicamente las consecuencias de nuestras 
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elecciones. En este punto es importante discernir entre “interactividad” (término 
aplicado con demasiada amplitud) con la actuación como placer estético, aún 
cuando estemos refiriéndonos a conductas y resultados. 
La narración como realidad virtual (Ryan, 2004) 
Marie-Laure Ryan (2004) se convertiría en otra de las autoras más potentes en 
comprender la narración desde los mundos virtuales, con su libro “La narración como 
realidad virtual”. El análisis de Ryan abarca tanto las narraciones literarias tradicionales 
como los nuevos géneros textuales que han hecho posibles las revoluciones de los 
últimos años, como el hipertexto, la poesía electrónica, las películas y las obras 
teatrales interactivas, las instalaciones artísticas digitales y los juegos de rol por 
ordenador. 
Al tiempo que se plantea el destino de los modelos tradicionales de narración en la 
cultura digital, Ryan estudia una de las cuestiones centrales de la teoría literaria 
moderna: la oposición entre un tipo de lectura supuestamente pasiva, subyugada por 
el mundo representado en el texto, y un tipo de lectura activa, deconstructiva, que 
participa imaginativamente en la creación del texto. 
Dicha autora afirma que nuestra cultura, en la que dominaban los ideales inmersivos, 
como por ejemplo “perderse” en un buen libro, es una cultura cada vez más 
preocupada por la interactividad. El futuro de los géneros o medios interactivos como 
los videojuegos, descansa en su capacidad para generar historias (Ryan, 2004). Lo 
mismo que el hipertexto, el videojuego puede aportar a la persona que juega o que 
lee un conjunto de elementos para que ella misma construya la historia. Este habitar 
en las ficciones del videojuego como seres interactivos, recuerda un tema popular en 
la literatura y el cine recientes: entrar en una historia y convertirse en uno de sus 
personajes.  
Sobre este propósito Ryan formula el término inmersión.  En la fenomenología de la 
lectura, la inmersión es la experiencia a través del cual un mundo de ficción adquiere 
entidad como realidad autónoma, independiente del lenguaje, poblada por seres 
humanos vivos. Por lo tanto, para que un texto sea inmersivo debe crear un espacio 
con el que el lector, el espectador o el usuario puedan establecer una relación, y 
debe poblarlo con objetos individualizados. En otras palabras, debe construir el 
escenario de una acción narrativa potencial, aunque carezca de la extensión 
temporal necesaria para que la acción se desarrolle en un argumento. Este concepto  
es fiel a lo que entendemos por realidad virtual, puesto que el propósito de la 
tecnología de la realidad virtual (según Ryan) es conectar al usuario con una realidad 
simulada. Puede aplicarse a las novelas, las películas, las obras de teatro, las pinturas 
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figurativas y a los videojuegos en los que el usuario interpreta el papel de un personaje 
dentro de una historia. 
1. Entramos (encarnación activa)… 
2. en una imagen (espacialidad de un contexto)… 
3. que representa un entorno completo (diversidad sensorial). 
4. Aunque el mundo de la imagen es producto de un código digital, no podemos 
ver el ordenador/pantalla/consola (transparencia del medio). 
5. Podemos manipular los objetos del mundo virtual e interactuar con sus 
habitantes igual que en el mundo real (sueño de un lenguaje natural). 
6. Nos convertimos en personajes del mundo virtual (encarnación alternativa e 
interpretación de un papel). 
7. De nuestra interacción con el mundo virtual surge una historia (la simulación 
como narración). 
8. Representar este argumento es una actividad placentera y relajante (la 
realidad virtual como forma de arte). 
(Ryan, 2004, p.74) 
Ryan profundiza en cada uno de estos aspectos presentes en la realidad virtual y a su 
vez en la narrativa para comprender las semejanzas entre ambos mundos.  Los libros, la 
vida y la realidad virtual crean material narrativo con personajes, escenarios y 
acciones, pero sin narradores. A diferencia de las narraciones escritas, los sistemas 
virtuales (como los videojuegos) no representan las vidas de manera retrospectiva, 
moldeando el argumento cuando todos los elementos están ya en el libro y quien va a 
contar la historia tiene todo el material potencial narrativo a su disposición, sino que 
generan acontecimientos desde un punto de vista prospectivo, sin saber cuál será el 
resultado.  
Tanto la literatura como la realidad virtual ofrecen al usuario moverse en el mundo de 
lo posible, en como si fuéramos quienes no somos, y envolvernos en otros entornos que 
cobran vida con nuestra palabras o nuestras acciones. Es de destacar, los cuatro 
grados de inmersión que Ryan propone en la lectura, ya que analizando estos mismos 
bajo la premisa de un jugador en lugar de un lector encontramos que hay grandes 
similitudes.  
 
100 
 
Concentración: el tipo de atención que dedicamos a las obras difíciles, no inmersivas. En 
este estado, el mundo textual ofrece tanta resistencia que el lector es en todo momento 
altamente vulnerable a los estímulos y distracciones de la realidad exterior. (Ryan, 2004, 
p. 125) 
Cuando un niño se encuentra frente a un videojuego que requiere de él toda su 
atención y concentración, nos damos cuenta que no le importa dedicar todo su 
tiempo en tratar de comprender el juego, sus problemas y alcanzar sus metas, por un 
momento olvida todo su mundo para dedicarse al mundo del juego.    
Implicación imaginativa.  La actitud de “sujeto dividido” del lector que se transporta al 
interior del texto pero sigue siendo capaz de contemplarlo con un distanciamiento 
estético o epistemológico. En el caso de las narraciones de ficción el lector dividido está 
atento tanto al acto lingüístico del narrador en el mundo textual como la calidad del 
trabajo del autor en el mundo real. En el caso de la no-ficción, el lector se adentra 
emocionalmente e imaginativamente en la situación representada, pero mantiene una 
actitud crítica, pendiente de la exactitud de lo que se cuenta y de los mecanismos 
retóricos mediante los cuales el autor defiende su versión de los hechos. (Ryan, 2004, 
p.125) 
Analizando la implicación imaginativa cuando el jugador juega a videojuegos 
podemos decir que se produciría el efecto contrario. En el momento del mundo de 
ficción el individuo se adentrará emocionalmente en el videojuego, analizará y 
decidirá las opciones más adecuadas frente a la problemática del juego. Cuando el 
jugador se encuentre fuera de esos mundos de ficción será consciente del contexto 
figurado donde se mueve y las características propias de ese mundo. 
Encantamiento. El placer irreflexivo del lector que está tan completamente atrapado en 
la lectura que pierde de vista todo lo exterior a la misma, incluyendo las cualidades 
estéticas del trabajo del autor o el valor de las afirmaciones que se realizan en el texto. 
Sin embargo, a pesar de la intensidad de la experiencia inmersiva, el lector sigue 
teniendo conciencia, en el fondo de su mente, de que no haya nada que temer, 
porque el mundo textual no es la realidad. (Ryan, 2004, p.125) 
 
Concentración
Implicación 
imaginativa
Encantamiento Adicción
Grados de inmersión en la lectura (Ryan, 2004) 
Grados de inmersión en el videojuego 
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Los videojuegos nos transportan a un mundo de ficción, esta idea es algo que ya 
hemos mostrado y afirmado en más de una ocasión a lo largo de este trabajo. Y es 
precisamente esa cualidad la que les hace tan atractivos y atrayentes a 
niños/adolescentes/adultos permitiéndole adoptar papeles irreales y llevar a cabo 
comportamientos que van más allá de sus posibilidades en su vida cotidiana. Pero 
también ese espacio virtual es el que hace conscientes a los jugadores de que se 
encuentra en un mundo figurado que no es la realidad y que sus actos son propios de 
aquel universo. 
Adicción.  Esta categoría cubre dos casos: a) la actitud del lector que busca escapar 
de la realidad pero no puede encontrar un hogar en un mundo textual, porque lo 
atraviesa demasiado rápido y de manera demasiado compulsiva como para disfrutar 
del paisaje, y b) la pérdida de la capacidad para distinguir los mundos textuales, 
especialmente los de ficción, del mundo real. (Ryan, 2004, p.125) 
El jugador busca en el videojuego esa posibilidad de escapar a veces de sus aburridos 
mundos y adentrarse en un mundo de posibilidades aunque no encuentre en ese 
contexto un verdadero “hogar” como sucede en la literatura, ya que pasara de forma 
demasiado rápido y compulsiva por esa situación. Por otra parte, el jugador se 
convertirá en autor de las nuevas historias que allí tengan lugar, dedicará y actuará en 
función de sus estrategias y aunque todo ello sea en un mundo de ficción se 
encontraran presente los mundos reales. 
En su obra, Ryan cita a Brenda Laurel, uno de los primeros teóricos de los medios 
electrónicos. Este autor desarrolló la metáfora del teatro con la esperanza de 
reemplazar la prosaica percepción tradicional del ordenador como una herramienta 
por “la idea de ordenador como representante de un mundo virtual o sistema en el 
que la persona puede interactuar más o menos directamente con la representación”. 
Al adaptar esta metáfora al cado de la textualidad interactiva la pantalla se convierte 
en el escenario, el transcurso del texto en la actuación y el usuario en director que 
llama a los actores al escenario y les hace decir sus líneas mediante el clic del ratón o 
el controlador. 
La espacialización narrativa (Henry Jenkins, 2003, 2004) 
Henry Jenkins (2003) señala el espacio como clave de las posibilidades narrativas en el 
trabajo de los diseñadores de videojuegos. En su opinión, el concepto de narrativa 
que suele manejarse en el debate de estas teorías es demasiado estrecho, sin tener en 
cuenta no sólo los modelos modernistas y postmodernistas sino otros tipos de narrativas 
que enfatizan la exploración espacial por encima de la sucesión causal de 
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acontecimientos, así como aquella otra que trata de hallar un compromiso entre la 
narrativa y el espectáculo.  
El concepto de narración que se maneja habitualmente en este debate está, además, 
demasiado vinculado a las aspiraciones y a la actividad del narrador, y no tanto a las 
expectativas y a la recepción activa del lector. Por no mencionar, el hecho de que las 
narraciones no necesariamente han de entenderse como estructuras discursivas 
autónomas y de una sola pieza, dado que los juegos pueden y suelen formar parte de 
un contexto más amplio de relaciones narrativas transmediales y que, de igual forma, 
puede haber elementos narrativos en un nivel inferior dentro del juego.  
Los diseñadores de videojuegos, por lo tanto, trabajarían más como arquitectos 
narrativos que como narradores en el sentido tradicional. Esta predominancia de la 
categoría espacial ya venía siendo destacada por teóricos del hipertexto como J. D. 
Bolter y su idea de escritura espacial (writing spaces) o por Michel Joyce y su concepto 
de hipertexto explorativo.   
Los videojuegos formarían parte, según la propuesta de Jenkins, de cierta tradición de 
"historias espaciales", donde lo fundamental no reside tanto en la construcción de 
complejas tramas y personajes sino, antes bien, de espacios susceptibles de ser 
explorados, cartografiados y controlados. No es otra cosa la que encontramos ya en 
los primitivos juegos textuales para ordenador como Adventure (Crowther y Woods, 
1976) y Zork, (Infocom, Blank y Lebling, 1977), donde el diseñador debía, ante todo, 
crear espacios narrativamente convincentes, dando indicaciones del tipo: "You are 
facing the north side of a white house. There is no door here, and all of the windows are 
boarded up. To the north a narrow path winds through the trees." ("Usted está frente a 
la cara norte de la Casa Blanca. No hay ninguna puerta aquí, y todas las ventanas 
están tapadas. Hacia el norte un viento recorre el estrecho camino entre los arboles”)  
Algo similar sucedía en los juegos de intriga que parten del modelo de relato criminal o 
detectivesco, como es el caso del célebre Deadline (Marc Blank, 1982). Esta tradición 
de historias espaciales se remontaría a los relatos del tipo de las odiseas de los héroes 
clásicos, los mitos de la búsqueda o la literatura de viajes. Las obras de J. R. Tolkin, Julio 
Verne, Homero o Jack London pertenecerían a esta tradición, como pertenece 
también, según Jenkins, el archicitado episodio de Guerra y paz en que Pierre vaga 
tratando de orientarse en el campo de batalla de Borodino.  
Estos textos a menudo han sido ubicados en los márgenes de la literatura, entre otras 
cosas porque, sostiene Jenkins, sus autores están poniendo a prueba hasta el límite la 
capacidad representativa del espacio del arte verbal lo que redunda en perjuicio de 
las estructuras más canónicamente consideradas como narrativas (argumento 
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coherente, bien ordenado y personajes ricos y complejos). Y es que en estos textos, es 
cierto, los personajes suelen estar muy simplificados, la descripción reemplaza a la 
exposición y los argumentos se fragmentan en una serie de encuentros y episodios. Ello 
explica, por lo demás, que a la hora de ensayar adaptaciones de elementos fílmicos o 
literarios al ámbito de los videojuegos sean los géneros fantásticos, de aventuras, de 
ciencia-ficción, de relatos bélicos o de terror, los géneros más frecuentados por los 
diseñadores dado que son los que más explotan este modo de especialización 
narrativa. Los videojuegos basados en dichos géneros interpretan en entornos virtuales 
de gran atractivo de inmersión esos espacios-continentes de las historias originales. En 
este sentido, del mismo modo que se invocaba a Borges como padre conceptual del 
hipertexto, Jenkins está convencido que el Tolstoi del final de Guerra y paz hubiera sido 
hoy un magistral diseñador de videojuegos. 
Jenkins establece una tipología de espacialización narrativa en los videojuegos que 
incide en las siguientes capacidades:  
 Evocativa: el diseño espacial proporciona una inmersión más intensa en un 
mundo conocido imaginariamente que se transforma parcialmente, como es 
el caso de las versiones de las novelas de Lewis Carroll, “Alicia en el país de las 
maravillas” (1865) y “A través del espejo” (1871) que encontramos en American 
McGee Alice (Rogue Ent., 2000; diseñado por Collin Oguro y editado por 
Electronic Arts), o de “¿Sueñan los androides con ovejas eléctricas?” (P.K. Dick, 
1968) en Blade Runner, PC Game (Westwood 1997). 
 Performativa o espectacular: cuando la historia puede articularse a partir de los 
movimientos del personaje-jugador a través de un espacio cuyos componentes 
pueden acelerar o retardar el desarrollo del argumento. Es el caso de las 
micronarrativas que salpican muchos juegos al estilo de los gags o escenas de 
acción que estructuraban desde las representaciones de la comedia dell´arte 
o el cine de atracciones primitivo (hoy recuperado por postcinema o cine de 
efectos especiales). 
 Cinética y enmarcadora (doble estructura narrativa): propia de las tramas 
detectivescas o de espionaje donde el jugador debe reconstruir, a través de su 
exploración y navegación por el espacio del mundo virtual, la trama oculta del 
crimen pasado, como puede verse en Myst (Cyan 1993) o Majestic (Neil Young, 
E.A., 2001). También la estructura melodramática puede ofrecer a los 
diseñadores de los videojuegos un modelo de potencial afectivo y de 
comunicación no expositiva de información narrativa, a través del deambular 
de los personajes por escenarios cargados afectivamente, caso del Manderlay 
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de Rebeca (Daphne de Maurier 1938) o de la dacha de Dr. Zhivago (B. 
Pasternak 1957) y de sus míticas adaptaciones (A. Hitchcock 1940; David Lean 
1965) 
 Emergencia: determinados juegos son capaces de generar experiencias 
narrativas no previstas o predeterminadas por los programadores, normalmente 
a partir de una serie limitada de reglas. Jenkins destaca el caso de The Sims 
(Maxis, W.Wright, 2000), juego de rol social en que las posibilidades de 
combinación y desarrollo de la acción y los avatares que "viven" los 
protagonistas están extraordinariamente abiertas. No obstante la fascinación 
que causa este juego como auténtica máquina generadora de relatos, lo 
cierto es que, dichos relatos emergentes tras las interacciones de los "alter egos" 
de los jugadores en el mundo de ficción de Simcity no hacen que el juego en sí 
sea narrativo (Aarseth 2004), incluso si existe la posibilidad de capturar y luego 
editar imágenes y secuencias de las acciones de los personajes. Las 
consecuencias de una estructura de emergencia en un videojuego se 
manifiestan más claramente en el fuerte componente de imprevisibilidad que 
puebla los mundos virtuales de los grandes MORPGs (massive on-line role 
playing games) como Ever Quest (Sony, 1999), World of Warcraft (Blizzard 2004), 
o Final Fantasy XI (Square Enix 2006), donde ya millones de jugadores se 
conectan desde múltiples puntos de la geografía mundial desarrollando los 
personajes y papeles que estos mundos de ficción posibilitan e interactuando 
en equipos que se plantean sus propios objetivos y tareas dentro de espacios 
virtuales muy deudores del universo imaginario o mundo transmediático de J.R. 
Tolkien. 
 
Tras profundizar en esta otra tendencia académica sobre videojuegos, narratología,  
pondremos en común las aportaciones de los autores ya comentados resaltando sus 
ideas principales en la figura 3.5.  
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Figura 3.5 Puntos en común entre teóricos de la narratología 
 
Ludología y Narratología. Diferencias y puntos en común. 
Estableciendo un paralelismo, podría considerarse que al igual que hay estudios sobre 
espectadores o sobre películas, también cabe distinguir en la investigación sobre 
videojuegos una perspectiva que atiende a la narración de otra que se interesa por su 
consideración como un juego en sí mismo (y su interacción con el usuario). 
 
Murray (1997)
•El entorno virtual se 
caracteriza por la inmersion 
participativa. El propio 
lector/jugador es quien 
participa en el proceso de 
elección de las secuencias 
narrativas.  
•La narrativa hipermedia se 
modifica por las 
características propias del 
entorno participativo que 
une las fronteras entre el 
narrador, el personaje y el 
propio lector.
•En el juego, el jugador pasa 
de mero lector que observa 
el transcurrir de la historia 
para sumergirse en actores 
implicados en la situación. 
•Cualquier actividad del 
jugador conlleva un cambio 
en el mundo del 
videojuegos y la producción 
teatral presenta mucha 
acción invisible “detrás del 
escenario o la pantalla”. 
•La autoría en las narrativas 
digitales, en cambio, remite 
a un autor que “escribe las 
reglas que determinarán el 
texto además de escribir el 
texto en sí”.
Ryan (2004)
•Lo mismo que el texto, el 
videojuego puede aportar a 
la persona que juega o que 
lee un conjunto de 
elementos para que ella 
misma construya la historia.
•Define el concepto 
inmersión como el contexto 
donde el individuo se 
instroduce y da sentido 
propio, puede ser en los 
libros, las pelculas o los 
videojuegos.
•Puntos en comun entre la 
realidad virtual y la 
narrativa: Entramos en una 
imagen que representa un 
entorno completo que en 
realidad no es percivido  y 
donde manipular objetos e 
interactuar. Nos 
convertimos en los 
personajes , donde surge 
una historia y donde 
representar un argumento 
es algo divertido y 
placentero.
•Grados de inmersion en la 
lectura y el videojuego: 
Concentración, implicacion 
imaginativa, encantamiento 
y  adicción.
Jenkins (2003, 2004)
•Señala el espacio como 
clave de las posibilidades 
narrativas en el trabajo de 
los diseñadores de 
videojuegos.
•Los videojuegos forman 
parte de cierta tradición de 
"historias espaciales", 
donde lo fundamental no 
reside tanto en la 
construcción de complejas 
tramas y personajes sino de 
espacios susceptibles de ser 
explorados, cartografiados y 
controlados.
•Tipología de espacialización 
narrativa en los videojuegos 
que influye en ciertas 
capacidades: Evocativa, 
performativa o 
espectacular, cinética y 
enmarcadora y emergencia:
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Han sido varios los malentendidos académicosque han llevado a enfrentar estas dos 
tendencias teóricas. En algún caso, producido por no especificar claramente los 
conceptos que se definen y describen en cada uno estos estudios. La ludologíasostuvo 
que la narración es un aspecto importante de los juegos, pero no el elemento 
absoluto, y por lo tanto una aplicación directa de la teoría narrativa para el análisis de 
los juegos no daría una cuenta suficientemente completa. La narratología, por su 
parte, alegó que los juegos digitales son parte de una larga tradición de 
representación textual diseñado para contar historias que pueden ser estudiados 
usando la teoría de la narrativa. Algunos de los desacuerdos en relación a estos dos 
campos de estudio se refieren a que la ludología reclamaba la creación de una rama 
específica en el estudio del juego, que la narratología sentía como una medida 
institucional innecesaria. 
Para ayudarnos en nuestra compresión de los aspectos que separan, pero también 
unen a la narrativa y al mundo de las reglas, encontramos una tabla extraída de “Los 
videojuegos consideraciones sobre las fronteras de la narrativa digital” en 
conocimiento Abierto Sociedad Libre (III Congreso Online-Observatorio para la 
cibersociedad www.cibersociedad.net/congres2006/gts/comunicacio.php?id=1042). 
En este sentido debemos describir las características de los conceptos “narrativa y 
juego” que estamos aplicando a estos entornos particulares. Siguiendo las 
conceptualizaciones de algunos de los autores citados consideramos que es necesario 
entrecruzar los aportes de la “ludología” a los de la “narratología” para comprender el 
relato de los videojuegos en su especificidad. 
 
Argumentos y aspectos narrativos y estéticos Argumentos y aspectos funcionales y lúdicos 
“Algunas de las cosas que los videojuegos 
van a conseguir son cosas que la literatura ha 
deseador hacer siempre” (Jenkins, 2006) 
La definición de juego es su “jugabilidad” 
(game play) y la situación del juego o gaming 
situation: “combinación de fines, medios 
Los videojuegos presentan series de 
acontecimientos o sucesos (micronarrativas) 
que los jugadores deben controlar e 
interpretar  en la progresión hacia los objetivos 
del juego (Jenkins, 2004) 
Los objetivos del juego platean una serie de 
retos al jugador cuya solución es el motivo 
principal del placer de jugar. Este placer es 
cinéticos, funcional y cognitivo (Aarseth, 2004) 
Los jugadores quieren identificarse con los 
objetivos del juego, y con el protagonista del 
mismo, luego con su mundo ficcional (Juul, 
2006) 
Los juegos son máquinas de control y solución 
de problemas. Por eso es tan difícil introducir 
“lo trágico” (Juul, 2006) 
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Muchos juegos tienen “aspiraciones” 
narrativas, o al menos cuenta con la 
experiencia previa o expectativas del jugador 
(Jenkins, 2004) 
No todos los juegos cuentan historias (hay 
juegos abstractos, expresivos o 
experimentales) (Jenkins, 2004) 
Los videojuegos incorporan una narratividad 
virtual, potencialmente dramática, que puede 
no materializarse en un relato del mismo 
jugador” (Ryan, 2001) 
El que se pueda enunciar un relato sobre la 
experiencia del juego, no significa que el 
juego sea narrativo (Aarseth, 2004) 
Las secuencias introductorias o videos 
intercalados (cut-scenes)son elementos 
narrativos que ofrecen información sobre el 
mundo de ficción ( su pasado) reforzando la 
implicación del jugador (Juul, 2006) 
Desde el punto de vista narratológico, no 
existe narración sin la figura o voz mediadora 
del “narrador” o “narradores” (Esklein, 2001) 
 
Figura 3.6. Comparando ludología y narratología 
 
Los videojuegos pueden presentarse para unos como entornos de jugabilidad 
combinando fines y medios para alcanzar ciertas metas. Por otro lado, se muestra la 
posibilidad de que esos mismos juegos se acerquen aspectos literarios y de esta forma 
podamos decir que presenta narrativas. En ningún caso ambas perspectivas resultan 
contradictorias, es más, pueden ser complementarias, como afirma Ryan (2004). Para 
algunos el contar y crear historias a partir del videojuego es el futuro de los mismos y a 
su vez son aspectos estéticos que dan forma y sentido al mundo del juego. Acción y 
narración, porqué no, pueden estar sincronizadas. 
Jugar y narrar son actividades cognitivas y afectivas que desde muy temprana edad 
posibilitan la expresión y desarrollo de la función imaginativa aportando contenidos y 
significados desde los entornos socioculturales en los cuales se sitúa el sujeto en un 
interjuego permanente con los significados y contenidos intrasubjetivos. Los 
videojuegos se convierten en un elemento donde encontrar micro-narrativas o retos 
que el jugador debe controlar y solucionar, de esta forma se introduce en un mundo 
de ficción donde actuar. 
Los videojuegos, tanto para ludólogos como narratólogos, sigue una proceso lineal 
que se inicia en un estado de equilibrio interrumpido por una situación de conflicto 
que lleva al lector-jugador a tener que optar por alguna salida posible para alcanzar 
la meta o asumir la derrota. Este transcurso ya está estableciendo una historia, y por 
tanto un mundo narrativo, en ocasiones esas narraciones aparecen en videos 
intercalados (Juul, 2006) o en los diálogos de los personajes, en otros caso los juegos 
son abstractos y no presentan esas narrativas (Jenkins, 2004). En ambas perspectivas el 
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jugador posee unas expectativas al jugar que le convierte en jugador-narrador, ya 
que enfrentándose a los problemas del juego y sus reglas debe tomar decisiones que 
se convertirá en la trama de los acontecimientos y narran una historia. Llegados a este 
punto debemos decir que entre jugar y el proceso narrativo se hallan coincidencias. 
Recientemente podemos decir que se está dando paso a una postura intermedia 
donde muchos de los autores citados se postulan por aceptar ambas teorías como 
validas. Últimamente se ha denunciado que toda la discusión era en realidad una 
forma de mantener el poder académico creada y alimentada por la ludología:  
El argumento de narratología contra ludología, no se puede resolver porque un grupo 
de personas estándefiniendo ambos lados del debate. Los "ludologos" estamos 
discutiendo un fantasma de su propia creación (Murray, 1999) 
Dichas diferenciasse han rebajado considerablemente, ya que ambos lados admiten 
que había equivocaciones considerables que interfirieron paratratar de posicionar la 
discusión en tierra más neutral. En 2003 un documento realizado por Gonzalo Frasca 
trata de aclarar alguna de las confusiones que se crearon y donde exigea los 
ludologos (refiriéndose específicamente a él, Juul y Eskelinen) que no rechacen la 
narrativa y muestra ejemplos de cómo cada uno de ellos ha resaltado la importancia 
de considerar la teoría narrativa cuando analizanlos juegos.  
En el debate entre ludólogos y narratólogos, Jenkins vinculada a las dificultades 
inherentes que separaba ambas teorías a una definición de los estudios de juego en la 
cuestión de cuál debería ser la prioridad de la investigación: "¿Deberíamos centrarnos 
en lo que la mayoría de los juegos-deben ser, o la mayoría de los medios de 
comunicación-deben ser, o la mayoría de las narrativas-deben ser, o más espacial, de 
carácter más dirigido o de género impulsado, o más ideológicas?". Ambos tendencias 
están de acuerdo en que la definición de los estudios de juegos como una discusión 
entre (en su mayoría escandinavos) ludologists y (sobre todo americanas) narratólogos 
es una simplificación y una reducción del campo. El estudio de los juegos es un campo 
de múltiples facetas, y como miembros de una comunidad académica debemos 
hacer frente a la complejidad de los videojuegos como híbridos. En la cultura de hoy 
en día de los medios de comunicación sin embargo, es de esperar que narración y 
elementos de juego seguirán coexistir en formas híbridas (Juul, 2005). 
Como podemos comprobar hay puntos que separan estas dos tendencias teóricas 
(ludología y narratología) pero ello también depende del prisma con el que se mire. Si 
vamos un poco más lejos podemos comprobar que en realidad ambas no son más 
que maneras de comprender los videojuegos y el juego y cómo influyen en el jugador. 
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QUE ENSEÑAN LAS REGLAS DEL VIDEOJUEGO 
No podemos comprender los juegos sin reglas y las reglas sin los mundos de ficción ya 
que ambas contienen un elemento de separación con respecto al resto del mundo, o 
al menos eso hemos podido comprobar en palabras de Juul (2006). “Las reglas 
separan el juego del resto del mundo creando un área donde aplican. La ficción 
proyecta un mundo distinto al mundo real. El espacio del juego “forma parte” del 
mundo en que se juega, pero el espacio de una ficción permanece “fuera” del 
mundo a partir del cual se ha creado.” 
En los videojuegos, al principio las reglas están ocultas para el jugador, lo cual implica 
que es más probable que este utilice el mundo del juego para hacer interferencias en 
relación con las reglas. De hecho es posible que el jugador necesite el mundo virtual 
de un juego para comprender las reglas. Estas reglas no define sólo cómo funciona el 
mundo virtual, sino también la manera de ganar el juego. Podemos definir los 
videojuegos como una actividad basada en normas formalmente establecidas y que 
contiene una evaluación de los esfuerzos de los jugadores (Juul, 2001).  
Las reglas serian las acciones que se tienen que realizar para que se cumplan otras 
acciones, es decir, serian las condiciones para permanecer jugando.Sin las reglas el 
juego no existiría, son su trasfondo y lo que da sentido a las acciones del jugador, que 
ha de respetarlas para poder seguir jugando. Imponen límites y fuerzan a tomar 
determinados caminos para alcanzar una meta (Lacasa, 2009). Entre sus rasgos más 
importantes destacamos los siguientes: 
 Limitan la acción del jugador. Son conjuntos de instrucciones 
 Son explícitas y no ambiguas.  
 Están compartidas por todos los jugadores 
 Son fijas 
 Están entrelazadas y limitan el espacio del juego 
 Pueden moverse de un juego a otro 
El jugador usa las reglas para creer que cree. Cualquier juego utiliza reglas vinculadas 
con la realidad para operar simbólicamente y producir un constructo social que 
permita a los jugadores creer en el juego mismo y en sus posibles, resultados y 
variantes. Rune Klevjer (2002), uno de los grandes detractores de los juegos como 
sistemas que reproducen historias escribe, en su manifiesto titulado “In Defense of 
Cutscenes”, que la ludología radical comete el error de eliminar las escenas 
cinemáticas en los videojuegos, siendo que estas escenas (cut-scenes) sirven de 
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manera positiva en múltiples funciones: proveen una lógica unificadora para el juego y 
premian las acciones del jugador al ser desbloqueadas para ser vistas posteriormente.  
En el juego digital las reglas son los aspectos que conforman la conducta del jugador. 
Por ejemplo, ¿Qué provoca su acción? ¿Cómo responde el juego cuando actúa? 
¿Qué ocurre cuando el jugador hace una elección? Existen diferentes tipos: 
 Las queestán claramente marcadaspor el juego digital y determinan la forma 
de juego y la interacción con él.  
 Las que no son distintas a otros juegos. 
 Aquellas que no son siempre evidentes para al jugador sino que limitan sus 
acción desde dentro. Han sido definidas por el diseñador del videojuego, se 
refieren al funcionamiento de la lógica del juego.  
En los videojuegos, al principio las reglas están ocultas para el jugador, lo cual implica 
que es más probable que éste utilizando el mundo del juego para hacer interferencias 
en relación con las reglas. De hecho, es posible que el jugador necesite el mundo 
ficticio de un juego para comprender las reglas. 
Sin olvidar nuestra intención por comprender los videojuegos como una herramienta 
educativa, no podemos pasar por alto cómo los niños y adolescentes también están 
aprendiendo al enfrentarse a las reglas del juego en los mundos virtuales. Otro 
investigador de juegos, Jaim Gingold (2003), realiza un inventario de cuales son 
algunos de los placeresen los videojuegos para de esta manera comprender las 
actividades de los jugadores. Entre esos placeres se encuentra el de exploración, 
relacionado directamente con el proceso de aprendizaje de las reglas dentro de un 
mundo virtual. ¿Por qué puede ser útil descubrir las reglas del juego? ¿Qué sentido 
tiene introducir en las aulas estos juegos que casi siempre se han asociado a 
situaciones de ocio? (Lacasa, 2009) 
 Descubrir una regla, ser consciente de ella, exige por parte del jugador un 
determinado nivel de abstracción, que quizás es más elevado en un juego 
virtual que en el mundo real. 
 Ayudan a comprender que en muchas situaciones el éxito sólo es posible cuando 
se aceptan unas determinadas reglas, sean las que sean.   
 Las reglas abren y cierran posibilidades.Nos sitúan en un mundo limitado pero a 
la vez abierto. Puede pensarse, incluso, en la posibilidad de introducir o crear 
nuevas reglas del juego. 
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Cuando los alumnos se enfrentan a determinados videojuegos en las aulas llegan a ser 
conscientes de las reglas (los límites que impone el sistema del juego y han sido 
formuladas por sus diseñadores) y, de esa forma, son capaces de controlarlas y 
avanzar desde ellas generando estrategias de resolución de problemas (queson los 
caminos seguidos por el jugador para resolver los problemas que le plantea el juego). 
Sin olvidar, el papel que desempeña la trama o narrativa del juego, los personajes y sus 
diálogos, se convierten en recursos valiosos para situar al jugador en la trama de la 
aventura que se sucede a través de distintas escenas. 
Hay otros aspectos que hay que tener en cuenta. Uno importante, es el hecho de que 
los videojuegos llevan implícitos, muchas veces, procesos de resolución de problemas 
y es en relación con ellos como se presenta una buena parte de la historia. Frente a 
estas situaciones deterministas, un videojuego multilineal es el que permite la libertad 
del jugador para que utilice diferentes recursos. Smith (2003) lo describe a través de un 
ejemplo muy revelador.  
Situemos a un jugador en el vestíbulo de un castillo y a un dragón en el ático. La 
conducta del dragón está controlada por un número de variables. Si el dragón y el 
jugador se reúnen, el dragón interpreta la conducta del jugador en función de esas 
variables, definidas previamente por el diseñador. Por ejemplo, el nivel de agresividad 
del jugador determinará la conducta del dragón (Smith, 2003).   
Esto significa que el programador es, en cierto modo, el arquitecto de las posibles 
tramas, el jugador es libre y sus acciones tienen consecuencias futuras. Lo importante 
de este tipo de diseño es que permite al jugador darse cuenta de que existe una razón 
para realizar sus acciones (matar al monstruo…); es decir, el jugador decide  su propia 
intervención en el juego. En cualquier caso, hay que tener en cuenta que si bien existe 
una cierta libertad en la elección, ésta no es incondicional (Spector, 1999). Seguir una 
estrategia y otra (luchar o huir) cambia el destino del juego y las acciones abren 
nuevos caminos, pero a su vez cierran otros. Si el jugador elige una rama no puede 
acceder a otras y ello puede resultar frustrante.  
En suma, aprender y enseñar las reglas de los juegos digitales abrirá todo un mundo de 
posibilidades en las que el jugador habrá de ser consciente de sus propias acciones y 
de cómo estas inciden no solo en la marcha del juego sino también en los cambios 
que tienen lugar en la pantalla. 
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CONTANDO HISTORIAS, LAS NARRATIVAS EN LOS MUNDOS DEL JUEGO 
A lo largo de este capítulo hemos hablado de narratología argumentado que los 
videojuegos poseen narrativas, ya que en cierto modo son lugares susceptibles de ser 
investigados y que pueden contarnos historias, las cuales son creadas por los jugadores 
a partir de sus vivencias en ellos. Nos ocuparemos de algunos aspectos que pueden 
ayudar a comprender la naturaleza de la narración e, indirectamente, del 
pensamiento narrativo, y su relación con el mundo virtual del juego. Comenzando 
para ello en como las narrativas nos obligan en ocasiones a establecer relaciones 
entre la realidad y la ficción.  
“La obra literaria en su forma escrita [es] un objeto incompleto al que el lector debe 
conferir realidad convirtiéndolo en un objeto estético. Para que este proceso se lleve a 
cabo es imprescindible que el lector rellene los huecos y los lugares de indeterminación 
haciéndoles adoptar formas completamente personales, puesto que cada lector 
completa el texto sobre la base de su propia experiencia vital y los conocimientos que 
ha interiorizado” (Ingarden, 1973) 
En esta cita podemos observar que las obras literarias, resultan mundo vacios en 
espera de significado, cobran valor cuando llegan a las manos de un lector. Es 
imprescindible, como se afirma, que el individuo adopte una postura activa 
“rellenando huecos y lugares indeterminados” con sus propia experiencia, dando de 
esta forma un sentido más personal a lo que allí se encuentra. El proceso de realización 
implica, además de rellenar los huecos, simular la imaginación de las escenas 
descritas, los personajes y acontecimientos, así como proporcionar una dimensión 
espacial al texto. Una vez más nos encontramos a nosotros mismos en un mundo de 
ficción, un mundo imaginario donde somos el representante principal del mismo. 
Muchos autores se han ocupado en profundidad del tema, entre ellos destaca Bruner 
(2002). En un reciente trabajo se refiere a los usos de las historias y señala que existe 
una enorme irregularidad entre crear historias y comprender el proceso por el que las 
construimos. Puede resultar difícil comprender el proceso por el que las construimos. 
Pero lo que realmente le interesa es como la narrativa puede configurar y estructura 
nuestra visión del mundo. Así, se pregunta porque usamos las historias para contar algo 
de nuestra propia vida. En este contexto una historia se relaciona con planes y 
anticipaciones. En todos los casos está presente la misma constante: que el ser 
humano es un sujeto narrador necesitado de construir -o reconstruir- historias para 
disponer de símbolos que le den sentido a la experiencia humana. 
El poder simbólico que nos otorga el texto narrativo (mirar con una mirada nueva el 
mundo y fundar universos) constituye una exigencia y, sobre todo, una sensación 
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gozosa para el desarrollo de la personalidad durante cualquier etapa de la vida 
humana, pero especialmente durante la infancia y la adolescencia. La narrativa se 
puede convertir en la forma primaria a partir de la cual estructuramos y damos sentido 
al mundo. He aquí, pues, una primera coincidencia entre el estadio y las necesidades 
psicológicas del niño y del adolescente, y el proceso cognitivo y afectivo de ficción 
que despliegan siempre el juego simbólico y el  discurso narrativo.   
El territorio de la ficción le permite al sujeto vivir la aventura extraordinaria de alejarse 
de la «cronología de la obligación» para instalarse en la «cronología del placer». El 
universo de ficción en el que nos sumerge toda narrativa, precisamente por estar 
expresado mediante un discurso de naturaleza lúdica y de enorme poder simbólico, 
resulta ser un universo psicológicamente necesario. Desde el instante en que se libera 
la fantasía y la imaginación, la experiencia intelectual del discurso no tiene por qué 
conocer límites, puesto que las formas simbólicas de la narrativa incitan a aperturas 
semánticas o a invenciones de realidades nuevas, realidades no nombradas o de 
realidades recreadas.  
Los videojuegos han demostrado sus amplias posibilidades para introducir al jugador 
en un mundo de ficción donde poder actuar y aprender de sus actuaciones. Pero 
también se postulan con un gran potencial para el despegue narrativo de historias de 
múltiples posibilidades, en las que se invita permanentemente al lector-jugador-
narrador a realizar él mismo las opciones narrativas.  
Es importante entender que hay al menos tresdiferentes capas de la narrativa en los 
juegos, uno está fuera de la narración del juego,que incluye escenas en la que el 
jugador pierde el control sobre sucarácter. Otra se encuentra en la narrativa 
en juego que se produce mientras el jugadores en realidad el juego como en las 
conversaciones dinámicas, etc.El tercer tipo de narración se encuentra en 
los materiales externos, que incluyen cualquiernarración de cuentos realizados fuera 
de la computadora como en el manual del juego (Rouse, 2001) 
Esta será una  diferencia importante entre los juegos y la narrativa de otrosgéneros, se 
refiere a la función de la audiencia. En los juegos de ordenador los jugadores tienen 
queinteractuar con la historia, algo que se opone a la linealidad de la 
narraciónestructurada (Carlquist, 2002). Tanto la situación de juego como la de la 
narrativa, se mueven en un mundo que sólo tiene vida si hay un intérprete que de 
sentido a los signos que en esos contextos aparecen. 
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El tema esencial es, por tanto, que la historia sólo aparece cuando el jugador 
interactúa y depende del jugador participar activamente en la construcción del 
significado, teniendo en cuenta que el jugador “nunca lee el mismo texto”. Es en este 
sentido en el que podemos hablar de que los videojuegos son multilineales (Beavis, 
2002) 
Puesto que cada lector [Jugador] sigue un itinerario diferente, cada sesión de lectura 
[Juego] describe una narración diferente y mediante sus propias actuaciones el lector 
[Jugador] se convierte en el “autor” de sus propias aventuras (Ryan, 2004, p.263) 
Al invitar al jugador a implicarse en el proceso de elección de secuencias, el narrador 
abre un espacio transicional que le permite al lector/jugador participar en la creación 
narrativa. El espacio es generador de narrativa en los videojuegos (Jenkins, 2004). Al 
participar en esas elecciones, el lector se “descentra” y se ubica “como si” él mismo 
estuviese creando la historia. De esta forma las narrativas de los videojuegos, generan 
movimientos de implicación cognitiva afectiva que suscita un proceso de inmersión en 
la trama y entender la concentración e interés que despierta el juego (entre otras 
competencias)  y rechazar el argumento de la "falta de concentración" en los usuarios. 
Incluso si la cuestión de si los juegos de ordenador/videojuegos son narrativas o no es 
fácilmente contestada por los teóricos, sigue siendo importante otra cuestión: ¿Las 
descripciones de los jugadores del juego como una historia se refieren al juego en sí 
mismo, o conciernen a la interacción particular del jugador con la maquina?. Nos 
estamos refiriendo al hecho de que interactuar y decidir la “historia” del juego no es 
realmente narrar lo que allí ocurre. Podemos comparar esto con una persona que 
pasea por el parque, realmente esto no podría ser calificado como una historia.  Es 
posible interpretar la visión del jugador como una reconstrucción de su experiencia 
mientras jugaba.  Sin embargo, cuando esa persona le explica a un tercero su paseo 
por el parque se convierte en una historia. Ello puede argumentarse que la relación 
entre los juegos y la representación del mismo constituye un caso similar. La opinión del 
jugador de juegos de ordenador como las historias puede ser vista como una 
reconstrucción después del evento, por lo que necesitamos una prueba más antes de 
que con confianza pueda manejar los juegos y la narrativa. (Carlquist, 2002).  
Hemos querido hacer referencia  a estas ideas ya al introducir los videojuegos en el 
aula como un elemento narrativo, no solo nos basaremos en la posibilidad de ofrecer 
a los estudiantes momentos de interacción y decisión convirtiéndoles de este modo en 
“autores/escritores” de sus aventuras. Sino que esas historias cobraran realmente valor 
narrativo cuando se las están contando a un tercero, en ocasiones al hacer sus 
ejercicios de clase, dialogar con sus compañeros o el profesor o los investigadores, al 
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escribir en el blog y al desarrollar un producto que les permita crear nuevas historias. El 
videojuegodesempeña un papel importante en el desarrollo del pensamiento 
narrativo, cuando se emplea como vehículo de contenido simbólico que permite a los 
niños secuenciar y especificar su propia experiencia. 
Afirmamos entonces que las nuevas tecnologías pueden llegar a brindar amplias 
posibilidades para narrar historias, siempre que se respeten las reglas que propone su 
juego. Nuestro desafío radica entonces en comprender sus códigos, aprender a leerlos 
y a contar historias coherentes utilizando un medio tan cambiante como nuestros 
propios tiempos.  
A partir de las aportaciones de los autores que hemos planteado, existen, al menos, 
dos motivos para acercarnos a la narrativa utilizando los videojuegos como 
instrumentos educativos. El primero controlarlos, el segundo cultivarla para 
comprender sus ilusiones de realidad, su poder para “subjetivizar” los declarativos 
auto-evidentes de la vida diaria. La narrativa nos introduce en el mundo de lo posible 
(Jenkins, 2004; Newman, 2005). 
 
A modo de conclusión. Cinco ideas claves del capítulo 
1. Cada sentido o facultad es objetivo de una forma de arte: la literatura es para 
la mente, la pintura para la vista, la música para el oído, la cocina para el 
gusto, el perfume para el olfato, y ¿el videojuego? ¿Desde qué sentido puede 
ser planteado? Esta ha sido la pregunta que ha marcado nuestro análisis en 
este último capítulo teórico. Derivando en las dos posiciones de análisis teórico 
académico que se encuentra actualmente en el mundo del videojuego, la 
ludología y la narratología. 
 Ludología: caracterizado como el estudio de los juegos como sistemas 
de reglas formales.  
 Narratología: caracterizado como el estilo de juegos considerados 
como textos.  
2. En un primer momento estas dos tendencias teóricas se verán enfrentadas al 
enfocarse en distintos ámbitos de análisis. Posteriormente esta idea 
evolucionará a un punto intermedio comprendiendo las múltiples posibilidades 
que cada una de ellas ofrece. Por ejemplo, Marie-Laure Ryan (2001) sostiene 
que los ludólogos no deben rechazar la presencia de narrativas en en este 
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medio tecnológico, incluso pide que se "Desarrolle una nueva Ludología" que 
las incluya. El hecho de que los de juegos de ordenador o videojuegos, se 
centren en la interacción y en contar historias en tiempo presente, no tiene por 
qué desvincularlos de las narrativas sino que sólo narran de otra manera 
(Carlquist 2002). 
3. La primera tendencia teórica que analizamos en este capítulo se refiere a la 
ludología: “el estudio académico de los videojuegos comprendiendo los 
videojuegos como juegos”.  Este posicionamiento va más allá de la creación 
de un ámbito de saber, tiene por objeto el estudio de los videojuegos, los 
jugadores y la interacción entre ambos.  Y desde esta perspectiva estudian los 
videojuegos en el ámbito educativo ya que, cuando los videojuegos entran en 
el aula se debe tener en cuenta la interacción que ocurre entre el alumnado y 
el videojuego, entendiendo las reglas que le rigen. Entre los autores que hablan 
sobre esta tendencia teórica destacan: 
 Juul (1999, 2001, 2006): Durante un tiempo su primer posicionamiento se 
enfrentaba a la posibilidad de considerar los juegos como historias, ya 
que la narración verbal requiere de un tiempo gramatical mientras que 
en el videojuego nada está determinado ni escrito, nunca se sabe que 
puede pasar después. Dentro de esta perspectiva profundizo en la idea 
de las reglas y el mundo de ficción y como ambos se encuentran 
profundamente relacionados y son los aspectos claves que definen al 
juego. Ambos determinan que puede y no puede hacer el jugador. Juul 
promueve, de esta forma, nuevos desarrollos mostrando cómo las reglas 
permiten sortear desafíos, generar aprendizajes y sobretodo construir 
estados de ánimos placenteros que aumentan el valor de la 
experiencia del videojuego. Esto le lleva a plantearse un 
posicionamiento más común entre la ludología y narratología, una 
alternancia entre reglas y ficción complementarias y mutuamente 
enriquecedoras. 
 Aarseth (1997): Plantea ideas similares a las expuestas por Juul al 
describir a los videojuegos como simuladores más que como narrativas, 
ya que estos no son estáticos, ni están fijados antes del tiempo de juego. 
Muchos videojuegos o cibertextos se plantean como laberintos en los 
que el lector se esfuerza por llegar a su fin, a la salida, se está refiriendo 
a la mecánica del juego y como el jugador actúa para llegar a una 
solución. Posteriormente este autor analizará los juegos y otros softwares 
como "textos", vinculando los juegos y la ficción interactiva de la 
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tradición literaria a los textos ergódicos. Relaciona los videojuegos con  
las historias presentes en, por ejemplo, los libros de misterio, que no 
tienen una estructura lineal, y en el que el usuario elije lo que el 
personaje va hacer. 
 Frasca (2001): Considera los videojuegos como juegos basados en 
ganar, por ello diferencia entre videojuego y narrativa. El videojuego se 
centra en el juego, mientras que la literatura y el cine lo hace en la 
historia. Desde su perspectiva educativa hace referencia a que los 
videojuegos enseña a los chicos múltiples cosas pero lo primero que 
aprenden es a jugar. El videojuego encierra experiencias que el usuario 
se encarga de descubrir. Esta autor, creador de la pagina web 
www.ludologia.com, también terminará derivando en una postura 
común que une ambas tendencias, como puede observarse en 
algunos de los artículos presentes en su web que tratan el tema. 
4. Las teorías de la narrativa afirman que los juegos están estrechamente 
relacionados a la narración o que deben ser analizados, al menos en parte, a 
través de la narratología. “La narrativa y la teoría literaria como la base sobre la 
cual construir una teoría de los medios interactivos”. Esta pe lleva a plantear 
que las pantallas del juego se convierten en el escenario donde tiene lugar la 
trama, y el transcurso del texto se porduce a partir de la actuación o actividad 
del usuario. En este sentido, los personajes o “héroes” del juego se convierten 
en los actores de la “novela”, mientras que el jugador será el autor o director 
de la historia.  En esta tendencia teórica encontramos varios autores: 
 Murray (1997): Habla sobre el futuro de la narrativa en el ciberespacio. 
Desde esta perspectiva presenta una conexión que se diluye entre las 
posiciones de narrador, personaje y lector. Desde esta perspectiva ser 
refiere a las autorías narrativas en las narrativas digitales como la 
presencia de un autor que escribe las reglas que determinan el texto 
además de escribir el texto en sí. 
 Ryan (2004): Esta autora en su libro “La narrativa como realidad virtual”, 
hace referencia la realidad virtual, por ejemplo la presente en los 
videojuegos, como una herramienta que puede aportar a la persona 
que juega/actúa un conjunto de elementos para construir historias. 
Podemos  comprender de esta forma que la realidad virtual conecta al 
usuario con una realidad simulada, donde poder descubrir, imaginar y 
por tanto crear narrativas. 
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 Jenkins (2003, 2004): Habla de la relación entre videojuego y narrativa 
desde una perspectiva espacial, quiere decir que el espacio es la clave 
de las posibilidades narrativas. Lo fundamental no reside tanto en la 
construcción de complejas tramas y personajes, sino más bien en el 
espacio susceptible de ser explorado y controlado. A partir de ahí surge 
la posibilidad de inventar historias. 
5. Situando las reglas y los relatos de los videojuegos bajo estas líneas de 
pensamiento, ha quedado demostrado la ingluencia del videojuego en los 
procesos de construcción de la identidad y en los aprendizajes lógico-
narrativos. Los juegos constituyen una vía para comprender el escenario sobre 
el cual el propio jugador construye la expresión de sus preocupaciones, sueños, 
esperanzas y temores, mientras se produce un aprendizaje. 
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Capítulo 4. Acercarse al 
contexto: entre la teoría y la 
práctica 
Proceso de investigación 
 
“Las teorías en las que, como investigadores, contextualizamos 
nuestros trabajos, son sistemas de conceptos que explican la 
realidad y que condicionan la metodología a través de la cual nos 
acercamos a esa realidad con la intención de conocerla, y porque 
no, de transfórmala” (Bernstein, 1996)”   
Es fundamental ser conscientes de la importancia del modelo teórico y metodológico 
que vamos asumir y en el que se enmarca nuestra investigación. En palabras de 
Bernstein (1996), la forma en que nos acerquemos a la realidad observada 
determinará nuestra forma de comprenderla.  
Este capítulo introduce al lector en la metodología que fundamenta nuestro proceso 
de análisis. Utilizaremos unas técnicas propias del estudio de casos, combinadas con 
algunas prácticas procedentes de la etnografía y un enfoque ecológico (Atkinson, 
Coffey, Delamnont, Lofland & Lofland, 2001; Lacasa, & Reina, 2004; Lacasa, 2003; Gee, 
& Green, 1998; LeCompte & Preissle, 1993). El valor objetivo de sus aportaciones, como 
en otros trabajos de este tipo, no se basa en la frecuencia de aparición de un cierto 
fenómeno. Su validez se fundamenta en la descripción detallada de los casos en los 
que se puede explicar cómo las personas atribuyen sentido a su actividad en 
contextos socioculturales definidos. Nos apoyamos en la etnografía porque realizamos 
observación de la actividad de las personas dentro de un entorno, en este caso el 
aula (Hammersley & Atkinson, 2007; Atkinson, Coffey, Delamnont, Lofland & Lofland, 
2001; Castanheira, Crawford, Dixon & Green,  2001).  
Hay que destacar, por otra parte, que estas investigaciones exploran lo que ocurre en 
situaciones naturales sin introducir modificaciones que perturban la marcha de la 
actividad. Realizando una observación participante (Atkinson & Hammersley, 1994) y el 
enfoque de la investigación-acción (Reason & Bradbury, 2001), nuestro trabajo busca 
que los participantes en el taller reflexionen sobre sus propias actividades y que tengan 
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presente tanto el análisis de la propia actividad como el deseo de alcanzar un mayor 
conocimiento y habilidad en relación con el medio que manejamos.  
En las páginas que siguen nos ocuparemos de algunas de estas cuestiones. En primer 
lugar, revisaremos el concepto de etnografía y las principales cualidades que la 
definen. Posteriormente se plantearan los objetivos de la investigación que guiaran la 
obtención de datos y su posterior análisis. Finalmente, presentaremos el contexto de 
trabajo y los motivos que nos llevaron a trabajar en dos centros distintos con diferentes 
videojuegos, comprendiendo ambos como casos concretos de análisis.    
Partimos de la investigación etnográfica 
La etnografía es uno de los muchos acercamientos al estudio de la realidad que 
podemos encontrar dentro de la investigación social.  Podemos referirnos a la 
etnografía como un paradigma filosófico presente en toda investigación cualitativa, o 
por otra parte, un método que se usa dependiendo del cómo y el cuándo, por 
supuesto, hay diferentes posicionamientos entre estos extremos. Pero tratar de 
encontrar una definición adecuada del concepto de etnografía no es una tarea fácil, 
pues dicho término ha estado y está sometido a múltiples controversias. 
Un claro ejemplo de esta multitud de formas de referirse a la investigación etnográfica 
queda demostrado en el Handbook of Ethnography (Atkinson, Coffey, Delamont, 
Lofland & Lofland, 2001). En una línea similar se situa el trabajo de Lillis (2008) 
“Ethnography as method, methodology and “deep theorizing”: closing the gap 
between text and context in academic writing research” (“La etnografía como 
método, la metodología y la "profunda teorización: cerrar la brecha entre el texto y el 
contexto en la escritura académica de investigación”). En suma, entendemos la 
etnografía como una forma de investigación social que tiene un número considerable 
de rasgos que la definen y caracterizan (Atkinson, & Hammersley, 1994).   
La etnografía desempeña, por tanto, un papel complejo dentro de la dinámica de la 
investigación que las ciencias sociales se han hecho en el siglo veintiuno. No es extraño 
que este término carezca de un único sentido y tampoco la incertidumbre de un 
significado estándar mina su valor.  Trataremos de perfilar una definición básica, 
reconociendo que esto no captura todos sus significados y que depende de los 
diferentes contextos en los que se trabaje. 
Basar nuestra investigación en esta metodología etnográfica, exige que demos ciertas 
indicaciones sobre cómo nos enfrentamos a dicho termino, pues sus variables, 
características y el significado que le proporcionamos estará inevitablemente formado 
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por nuestras propia visión sobre aquello que el trabajo de etnografía debería hacer 
(Hammersley & Atkinson, 2007). 
El principal objetivo de la investigación etnográfica es descubrir y describir la cultura 
desde un ajuste educativo. Observar los acontecimientos,  acciones, normas, valores, 
etc., desde la perspectiva de la gente que está siendo estudiada. Dicha estrategia, 
toma la perspectiva del sujeto, y basa sus estudios en términos de "ver a través de los 
ojos de la gente que uno está estudiando". Con lo cual, la intención de la 
investigación es crear una reconstrucción tan viva como sea posible de la cultura o 
grupo que es estudiado (LeCompte & Preissle, 1993).   
Seguir esta metodología de análisis nos permitirá crear una imagen más realista y más 
fiel del grupo objeto de estudio, así como conocer lo que ocurre, cómo piensan los 
participantes, cómo sienten y cómo se desarrolla la vida en ese grupo, al igual que los 
cambios que se van produciendo como consecuencia de nuestra intervención.  
CARACTERÍSTICAS QUE DEFINEN A LA ETNOGRAFÍA 
Citando al etnógrafo educativo Hammersley (1994/2006), podemos hablar de seis 
aspectos principales que caracterizan dicho método: 
1. La etnografía hace referencia a la recogida y el análisis de datos 
empíricos que muestran contextos del mundo real. 
2. La investigación implica el compromiso continuo con un sitio particular. 
3. Un objetivo clave para el investigador es intentar entender estos 
acontecimientos desde las perspectivas de los participantes. 
4. Los datos son reunidos desde una variedad de fuentes, pero la 
observación y/o las conversaciones relativamente informales son 
instrumentos, a menudo, claves. 
5. El foco de investigación se centra en un grupo de pequeña escala; o un 
pequeño número de éstos. Dicha investigación, puede fijarse, incluso, 
en un individuo en concreto.  
6. El análisis de los datos implica la interpretación del significado y las 
funciones humanas, que principalmente toman forma a través de 
descripciones verbales y explicaciones. 
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Profundizando algo más en las características que definen a la etnografía, observamos 
que son muchos los autores que muestran su visión sobre dicho proceso de 
investigación. A continuación mostraremos otros aspectos destacados como rasgos 
fundamentales dentro del campo etnográfico considerando las aportaciones de tres 
autores fundamentales. 
HITCHCOCK & HUGHES (1995) LECOMPTE & PREISSLE (1993) LACASA (2001) 
La producción de 
conocimiento cultural 
descriptivo de un grupo. 
La descripción de las 
actividades en relación al 
contexto cultural específico 
desde el punto de vista de 
los propios miembros del 
grupo. 
La producción de una lista 
de los rasgos que 
constituyen a los miembros 
de un grupo o cultura. 
La descripción y análisis de 
los modelos de interacción 
social. 
Recoger, tanto como sea 
posible la visión interna del 
propio grupo. 
 
La importancia de obtenerlos datos 
fenomenológicos. 
Una visión general de los participantes 
investigados y representados – definen la 
situación (Thomas, 1923) 
El sentido concebido a los fenómenos 
tanto por el investigador como por los 
participantes, en el proceso de 
investigación, es hermenéutica, 
descubriendo el significado. 
Las construcciones de los participantes 
son usadas para estructurar la 
investigación. 
Los datos empíricos son reunidos en su 
ajuste naturalista (a diferencia de 
laboratorios o en el ajuste controlado 
como en otras formas de la investigación 
donde las variables son manipuladas) 
Las técnicas de observación son usadas 
comúnmente (tanto participante como 
no-participante) adquiriendo datos 
ajustados a la realidad vivida. 
La investigación es holística, es decir, 
busca una descripción y la interpretación 
de fenómenos completos. 
Hay un movimiento de descripción y 
datos a inferencia, explicación, 
suposiciones de la casualidad, y 
generación de la teoría. 
Los métodos son “multimodales” y el 
etnógrafo es un “omnívoro 
metodológico”. 
Su importancia la centra en la 
naturaleza social del fenómeno 
más que en el hecho de 
contrastar una hipótesis respecto 
de él;  
Trabaja con datos no 
estructurados, esto es, datos que 
no han sido codificados de 
acuerdo con un sistema de 
categorización o clasificación 
cerrado y propuesto con 
anterioridad. 
Analiza un número pequeño de 
casos, quizás sólo uno, pero con 
enorme profundidad. 
Realiza una interpretación 
explicita del significado y 
funciones de las acciones 
humanas, el producto de este 
análisis toma la forma de 
descripciones y explicaciones 
donde la cuantificación y el 
análisis estadístico desempeña 
un análisis subordinado. 
Figura 4.1. Características que definen a la etnografía 
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Tras esta reflexión, podemos concluir que hay claros rasgos en común entre los tres 
autores. Primero, las personas constituyen los instrumentos de investigación (Lincoln & 
Guba, 1985; Merriam, 1998). Debemos hacer hincapié en la importancia de la 
observación, recogida y análisis de datos, que muestren el contexto real en el cual nos 
movemos, pues son los propios informadores (`emic´) quienes poseen el conocimiento 
de su cultura natal. Por ello, podemos decir que adoptamos esta perspectiva 
etnográfica, pues nos referiremos a la escuela, más concretamente al aula, como un 
contexto de análisis, y por tanto, entendida esta como una cultura o un sistema desde 
el que cobra sentido la actividad de los individuos. 
Esta forma de entender la etnografía deja de lado la formulación de hipótesis que 
deban ser analizadas de forma cuantitativa. Su importancia la centra en la naturaleza 
social del fenómeno más que en el hecho de contrastar una hipótesis respecto de él 
(Lacasa, 2001). Pero aunque nuestro trabajo no se defina principalmente bajo el 
establecimiento de variables posibles de analizar, no por ello deja de lado la intención 
de alcanzar unos objetivos, a priori establecidos y que, poco a poco, se deben definir 
durante el trabajo en el aula, tal y como nos dicen Bodgan & Biklen (1992).  
“Nuestras cuestiones de análisis deben ser formuladas in situ y en respuesta a la situación 
observada en el contexto natural, no como cuestiones enmarcadas en simples variables 
que pueden ser cuantificadas” (Bodgan & Biklen, 1992).  
Trabajaremos de una manera inductiva, partimos de la realidad de la situación 
observada hacia la definición de unas categorías que analicen, clasifiquen y den 
sentido a todo lo que allí sucede. Partimos de la practica en busca de una teoría que 
se significado a los datos. Por esta razón, nuestra investigación no basa su validez en la 
frecuencia de aparición de cierto fenómeno, sino en la descripción detallada de 
casos en los que se pueda explicar cómo las personas atribuyen sentido a su actividad 
en contextos socioculturales definidos  (Spindler & Hammond, 2000). 
Podemos afirmar que nos planteamos una investigación etnográfica porque 
buscamos observar, analizar y explicar tanto las acciones que realizan los participantes 
como el significado que atribuyen a sus actividades, en contextos sociales y culturales 
específicos. Basándonos, para ello, en varios acercamientos producidos en la 
investigación presentes en el paradigma de la investigación cualitativa, naturalista y 
etnográfica.  
Todas estas características que definen y dan significado al proceso etnográfico, a su 
vez, se convierten en sellos de eficacia, tal y como afirman Spindler, & Spindler (1992). 
Pero sobre todo, debemos destacar que una de las tareas principales del etnógrafo, y 
por tanto una de nuestras labores en este trabajo que garantice nuestra eficacia, es 
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hacer explícito a los lectores lo que es tácito/implícito de los informadores. No solo 
vamos a contar lo que sucedió en el aula, a modo de historia, sino que vamos a dotar 
de significado a dicho proceso. Para ello, debemos reunir los datos desde una 
variedad de fuentes (audio, video, fotografías, etc.) pero la observación se convertirá 
en uno de los instrumentos claves. 
 La investigadora, los alumnos y la consola 
forman el grupo de análisis (5º Primaria) 
Las alumnas, el profesor y la investigadora 
comparten momento de juego (1ºESO) 
 
Figura 4.2. Situaciones de aula 
 
LA ETNOGRAFÍA EN EDUCACIÓN. OBSERVACIÓN PARTICIPANTE 
La técnica más utilizada por la metodología cualitativa y etnográfica es la 
observación. Por ello es importante considerar que lo que se observa son hechos tal y 
como ocurren. Nos basamos, tanto en la propia experiencia y descripción de las 
personas que están participando en la investigación, como en nuestra propia visión, 
dentro del grupo-clase, siendo un miembro más de este. Esta idea queda claramente 
mostrada por Bertely (2000) en su libro “Conociendo nuestras escuelas: un 
acercamiento etnográfico a la cultura escolar”, donde uno de los retos del etnógrafo 
educativo, tal y como nos dice: 
“Estriba en comprender, desde dentro y en situaciones específicas, las representaciones 
sociales – oficiales y no oficiales, escritas u orales, informadas o fundadas en la opinión 
pública- que conforman el entramado cultural de la educación escolarizada. Por ello 
podemos decir, que todo etnógrafo que bases sus trabajos en el contexto escolar debe 
comprender, inmerso en él mismo, las situaciones que allí se vive”  (Bertely, 2000) 
Por tanto, uno de nuestros objetivos fundamentales es introducirnos en el grupo o 
institución. Desarrollar nuestra actividad investigadora en el seno de la escuela 
convirtiéndonos en un miembro más de esa micro-cultura, integrados en las estructuras 
y actividades de las que participan aquellas personas a las que estamos investigando 
(Hammersley & Atkinson, 1994). Esto supone el acceso a todas las actividades del 
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grupo, de manera que la observación es más próxima, permitiendo incluso atender a 
las experiencias y los procesos mentales propios.  
“Uno debe ver que las cosas ocurren más de una vez, escuchar las mismas cosas dichas 
por las personas sobre sí mismas y los demás, y experimentar los mismo sentimientos 
sobre las cosas que la gente hace repetidamente, antes de que esos datos puedan ser 
considerados como una base para observaciones válidas.”  (Spindler & Hammond, 
2000)  
Solo desde dentro de la situación, tal y como nos dicen Spindler & Hammond (2000), el 
observador puede reunir los datos tomando parte en la vida diaria del grupo o de la 
organización que estudia. Observa a las personas que está estudiando para ver a qué 
situaciones se enfrentan cotidianamente y cómo se comportan en ellas (Becker, 1958), 
de esta forma, podremos comprender lo que allí sucede.  
Dentro del proceso de observación, debemos hacer una distinción fundamental que 
diferencia las estrategias usadas en dicho proceso, ello se refiere a la medida en que 
el observador es o no un participante en el escenario estudiado.  Podemos distinguir, al 
menos, entre dos tipos de observación directa (Mella, 1998; Merriam, 1998): 1) la 
observación participante, donde simultáneamente a la observación de los 
acontecimientos, se participa en ellos, 2) la observación sistemática, donde uno se 
limita a la observación sin participar en los acontecimientos. 
En nuestro caso, el acceso al grupo de investigación, y nuestro papel activo dentro de 
este, muestra una clara observación participante. Puede afirmarse que por 
participante se entiende la persona que está presente en la “comunidad investigada” 
y cuyo papel es “observar” y comprometerse en las actividades del grupo. El hecho 
de observar la realidad desde dentro permite comprenderla en profundidad y, en este 
caso, será más fácil comprender qué razones han conducido a tomar determinadas 
decisiones y el significado que éstas puede tener; es esto lo que realmente define a la 
perspectiva etnográfica.  
Somos parte activa de todo ese proceso, pero a la vez somos observadores del mismo 
y es por ello que no debemos perder nuestra perspectiva como investigadores y 
comprender que esas situaciones forman nuestra principal fuente de datos y de 
análisis. Hemos de tener presente que, cuando participamos, actuamos sobre el medio 
y al mismo tiempo recibimos la acción del medio. Por ello es importante que los 
investigadores reconozcan y revelen su propia identidad en la investigación:  
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“¿Cómo se presenta uno mismo en el campo? ¿De quién hace uno mismo en el 
campo?  Como es éticamente defendible esto para pretender ser alguien que no es a 
fin de: (a) obtener la información que de otra forma no sería posible obtener (b) ganar 
el acceso a sitios que por otra parte el investigador sería incapaz de acceder o alcanzar  
tal acceso?”  (Deyle, 1992) 
En cualquier caso, para lograr la objetividad al avanzar en a investigación requiere 
que los investigadores supervisen estrechamente y continuamente sus propias 
interacciones con los participantes, su propia reacción, papeles, tendencias, y 
cualquier otro asunto que podría influir en la investigación. (McCormick & James, 
1988).  Se trata, por tanto, de combinar la profunda implicación personal con un cierto 
distanciamiento. Todos estos aspectos cobran gran valor e importancia cuando, 
además de introducirnos como un miembro en el contexto de análisis, tratamos de 
modificarlo.  
ENTRAR EN LA ESCUELA PARA MODIFICARLA. INVESTIGACIÓN-ACCIÓN 
Continuando con nuestra idea de la observación participante y la importancia de 
introducirnos en el grupo de estudio como un miembro más de este (Hammersley & 
Atkinson, 2007;  Lacasa, 2001; LeCompte & Preissle, 1993; Hitchcock & Hughes, 1995), 
analizamos el concepto de investigación-acción. 
“Si la finalidad de la investigación educativa es mejorar la educación, entonces gran 
parte de la investigación actual en educación no ha cumplido con esta tarea. Muchas 
veces no nos ayuda a transformar la educación porque no entiende de manera 
adecuada la naturaleza y los problemas del cambio”  (Kemmis, 1992, p.178) 
Como investigadores, no solo debemos adoptar una perspectiva de observación, 
recogida, reconstrucción y análisis del campo que estamos estudiando dentro de la 
educación sino que debemos, como dice Kemmis (1992), tratar de modificar dicho 
campo para que de este modo avance y mejore. Debemos comprender la situación 
en la que estamos inmersos y de esa manera generar un cambio. Al igual que sucede 
con la etnografía, la investigación-acción nos permite acortar las distancias entre la 
teoría y la práctica. Cohen & Manion (1994) señalan diferentes dimensiones que 
definen a la investigación-acción, una de ellas, posibilitar la incorporación de 
innovaciones metodológicas en el ámbito docente. 
Kemmis (1992) también señala que la única forma de investigación educativa, capaz 
de contribuir inequívocamente a la mejora de la educación, la constituye el enfoque 
crítico auto-reflexivo de la investigación-acción participativa. Señalaremos que este 
tipo de investigaciones busca la unidad entre la teoría y la práctica al analizar la 
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realidad cotidiana del aula, rompiendo esquemas como el de la división entre las 
personas dedicadas a la investigación y a la enseñanza. 
Podemos decir que este proyecto se basa en este marco de investigación-acción 
pues nuestra intención es convertirlo en un posible ejemplo que muestre cómo una 
herramienta creada para el ocio, en este caso los videojuegos comerciales, puede 
convertirse en un elemento innovador de educación dentro de la escuela y el aula. Es 
decir, romper con las estructuras actuales e introducir una enseñanza innovadora 
mediante el uso de nuevos instrumentos y tecnologías A su vez, hacemos participes a 
los profesores de todo este proceso siendo ellos parte fundamental de nuestro trabajo 
con la intención de que en un futuro próximo ellos mismos lleven a cabo dichas 
actividades sin contar con la figura del investigador.  
 
v 
Figura 4.3. Investigadores en el contexto 
 
APROXIMACIÓN A TRAVÉS DEL ESTUDIO DE CASOS 
Comprender este concepto y el tipo de investigación al que nos referimos, parte de 
entender las referencias clásicas que nos hablan de ello. Cohen y Manion (1994) 
señalan que, a diferencia de una investigación experimental en la que se manipulan 
variables para determinar su significado causal o de una encuesta en la que se hacen 
preguntas estandarizadas sobre muestras representativas de un universo poblacional 
determinado, en el estudio de caso el investigador observa las características de una 
unidad de análisis particular (un niño, una familia, un grupo, etc.). En nuestro caso el 
objetivo de observación es profundizar y analizar en detalle los múltiples factores que 
influyen en los talleres que se están desarrollando bajo un proyecto de nuevas 
tecnologías y alfabetizaciones en la escuela.   
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Nuestra intención, al igual que el estudio de caso no serála generalización, sino más 
bien analizar las diversas formas en que tiene lugar la acción en una realidad concreta 
o comparar unos casos (talleres) con otros para obtener resultados que nos ayuden a 
transformar la realidad. El objetivo, por tanto, sería generar informes de una 
experiencia muy conectada con la realidad que inviten a interpretar y ofrezcan 
evidencias para esa interpretación (Stenhouse, 1985). 
De algún modo toda investigación es un estudio de caso: siempre hay una unidad o 
un conjunto de unidades sobre las cuales se recogen datos y se analizan. Como 
señalan Gomm, Hammersley y Foster (2000), hay múltiples dimensiones que nos 
permiten orientar un estudio de caso: la dimensión más importante nos remite al 
número de casos que se analizan. Otra, muy relacionada, es la cantidad de 
información detallada que el investigador recopila sobre cada caso estudiado. Si no 
intervienen otros factores, a menor número de casos investigados, más información 
puede ser recogida sobre cada uno de ellos. Podemos contrastar esta información 
con la gran cantidad de datos que se pueden recoger sobre un caso en un amplio 
rango de dimensiones en un estudio de caso. De este modo, el “estudio de caso” 
supone investigar un pequeño número de sujetos pero en profundidad. 
Schramm (1971, citado en Yin, 2003) señala que la esencia de un estudio de caso es 
que trata de mostrar un conjunto de decisiones y en ese sentido, por qué se tomaron, 
cómo se pusieron en práctica o cuáles fueron los resultados. En este caso, el concepto 
fundamental es el de „decisiones‟. Pero en otros el énfasis se ha puesto en conceptos 
como „individuos‟, „procesos‟, „programas‟, „instituciones‟, etc. Sin embargo, centrarse 
en el concepto a analizar no puede ser suficiente para establecer una definición de 
estudio de caso. 
Desde nuestra perspectiva, tanto la etnografía como el estudio de caso son formas de 
aproximarse al análisis e interpretación de la realidad social que convergen en algunas 
de sus características y se diferencian en otras. En nuestros trabajos, como grupo de 
investigación, nos acercamos a la escuela desde una perspectiva etnográfica, pero 
en algunos proyectos podemos transformar nuestro análisis e interpretación en un 
estudio de caso. En este trabajo partimos de una perspectiva etnográfica en una línea 
de investigación que nos conduce a un conjunto de proyectos desarrollados en la 
escuela. Pero dentro de esa práctica de investigación más amplia, algunos de los 
talleres que llevamos a cabo, como los que se presentan aquí, pueden desembocar 
en un estudio de caso puesto que la etnografía y el estudio de caso son enfoques 
convergentes. 
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En esta línea, siguiendo a Stake (2005), podemos entender que el estudio de caso no 
es una elección metodológica sino una elección sobre qué vamos a analizar. Sea cual 
sea el método elegimos estudiar un caso. Podemos estudiarlo de forma analítica u 
holística, hermenéutica, a nivel orgánico o cultural, y por múltiples métodos, pero 
siempre nos concentraremos, al menos por el periodo de tiempo que se prolongue 
nuestra investigación, en el propio caso.  
El término „estudio de caso‟ también implica el tipo de datos que se recogen yquizá 
también cómo van a ser analizados. A menudo, supone recoger grandescantidades 
de datos no estructurados y un análisis cualitativo de los mismos.Esto nos lleva a un 
asunto fundamental sobre el propósito de la investigación.En ocasiones se argumenta 
que el objetivo del estudio de caso debería ser captarla particularidad de cada caso, 
más que utilizarlos como una base paracomprender una situación para generalizarla. 
Por ello, se requiere unaaproximación narrativa más que un análisis encuadrado en 
términos devariables. 
En nuestra situación concreta resultará de gran interés establecer comparaciones. 
Como investigadores analizamos los casos como casos, conscientes de que pueden 
ser comparados con otros. Nos concentramos en describir el caso en suficiente detalle 
como para que el lector pueda hacer buenas comparaciones. También podemos 
tratar de proporcionar algunas comparaciones, a veces, presentando más de un caso 
de referencia para mostrar diferencias en la realidad que estamos analizando  
(García, 2007). Esta última será la situación más propicia que nos ofrecen los dos 
escenarios que analizamos. De esta forma nos enriqueceremos al darnos cuenta de 
que en sus semejanzas cada uno de ellos nos aporta distintos aprendizajes, pero aun 
más lo hacen en sus diferencias.   
PROCESO DE INVESTIGACIÓN 
Una de las características que define al proceso de investigación, contexto 
metodológico en el que se enmarca la nuestra, es lo que podríamos llamar su carácter 
circular. Es decir, los diferentes pasos se informan uno a otro. La investigación está 
diseñada para maximizar la oportunidad de cambiar el foco de atención, modificar 
las cuestiones, encontrar nuevos caminos para generar los datos, identificar nuevos 
temas e ir avanzando en la presentación del informe.  
 “La realidad existe en el mundo empírico y no en los métodos usados para estudiar 
aquel mundo; debe ser descubierto al examinar el mundo.... Los métodos son meros 
instrumentos diseñados  para identificar y analizar el carácter obstinado del mundo 
empírico, y como tal, su valor sólo existe en su actitud para permitir que esta tarea se 
realice.  En este sentido fundamental los procedimientos empleados en cada parte del 
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acto de la pregunta científica deberían y deben ser tasados en términos de si ellos 
respetan la naturaleza del mundo empírico en el estudio - si lo que ellos significan o 
implican para ser la naturaleza del mundo empírico es realmente el caso.”  (Blumer, 
1969)  
Esta cita de Blumer (1969) muestra que muchas veces no son solo los métodos y 
técnicas de análisis las que hacen evidentes aquello que queremos observar y 
demostrar, sino que es el propio mundo el que nos los está mostrando. Es por ello que, 
como investigadores, debemos saber poner al servicio de la tarea los procedimientos, 
herramientas, técnicas e instrumentos que emplear.  
Es decir, que una de nuestras primeras exigencias dentro de la investigación social 
debe ser la fidelidad al fenómeno estudiado y no cualquier juego particular de 
principios metodológicos. Además, el trabajo debe estar también fuertemente 
apoyado por argumentos filosóficos o por la práctica de científicos naturales 
(Hammersley & Atkinson, 2007).  
Para concluir este primer apartado metodológico, nos detendremos en el proceso de 
investigación que ha guiado nuestro trabajo tanto en el momento de la recogida 
como en el posterior análisis de los datos.  Algunos autores como Creswell (1998) y 
Sabariego (2004), a la hora de llevar a cabo una investigación de carácter 
etnográfico, establecen siete fases a tener en cuenta. 
 Selección del diseño. 
 Determinación de las técnicas. 
 Acceso al ámbito de investigación. 
 Selección de informantes. 
 Recogida de datos y determinación del periodo de estancia en el escenario. 
 Procesamiento de la información recogida. 
 Elaboración del informe. 
 
Debemos señalar, que la investigación interpretativa se define, entre otros aspectos, 
por su carácter circular, que supone un „movimiento hacia atrás y hacia adelante 
entre la observación, el análisis y la comprensión‟. Es decir, los diferentes pasos se van 
informando mutuamente de forma que se transciende la mera secuencialidad. Denzin 
y Lincoln (1994) lo describen como un proceso que se mueve desde el campo al 
lector, el investigador debe por tanto reconstruir los datos como un texto. 
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Figura 4.4. El círculo en la investigación (Lacasa y Reina, 2004) 
 
Como ya hemos dicho, el proceso de investigación posee un carácter circular 
permitiendo que el establecimiento de las preguntas u objetivos en el inicio de la 
investigación se vean transformadas y adaptadas en la realidad. Todo ello hará que el 
aula, el diseño de trabajo, nuestras actividades, la recogida de datos, etc. esté en 
función de ello para su posterior análisis. Pero posteriormente el proceso vuelve a 
comenzar, nuevas preguntas, nuevos retos, generados desde ese análisis que 
permitirán nuevas investigaciones.  
A partir de este momento dejaremos la fundamentación teórica sobre la metodología 
que vamos a seguir en nuestra investigación, para profundizar en los aspectos más 
concretos de dicho proceso. Es el momento de detenernos en los objetivos que 
guiaran nuestra investigación, los contextos donde tendrá lugar (el qué y quiénes) y los 
talleres realizados desde la perspectiva del estudio de casos. 
Los objetivos de investigación 
Durante mucho tiempo el grupo Imágenes, Palabras e Ideas (GIPI) ha seguido una 
línea de trabajo basada en la investigación-acción, tratando de comprender como 
un instrumento diseñado para el ocio, como son los videojuegos, pueden convertiré en 
una herramienta educativa tanto en la escuela, como fuera de ella.  
Es importante señalar que este trabajo forma parte de proyectos de investigación más 
amplios guiados por los siguientes objetivos:  
 Examinar cómo los videojuegos comerciales contribuyen a la creación de 
escenarios educativos innovadores a través de su presencia en las aulas.  
 
133 
 Analizar cuáles son los patrones que organizan la utilización de los videojuegos 
comerciales cuando las personas adultas trabajan con los niños con el objetivo 
de contribuir a la educación de una ciudadanía crítica capaz de reflexionar 
activamente ante los contenidos de los medios de comunicación. 
 Explorar cómo los videojuegos comerciales pueden contribuir al desarrollo de 
habilidades básicas, relacionadas con procesos de comunicación oral, escrita 
y audiovisual, en contextos donde conviven poblaciones procedentes de 
diferentes ámbitos culturales. 
OBJETIVOS DEL TRABAJO 
Tomando este punto de partida, el propósito de este estudio se concreta en analizar 
cómo pueden ser introducidos los juegos (de aventura y/o estrategia) en el aula, las 
posibilidades y características que cada uno de ellos ofrece y cómo pueden 
profesores e investigadorestrabajar con ellos. Nuestros objetivos específicos son los 
siguientes:  
1. Explorar el proceso a través del cual los videojuegos comerciales se convierten 
en mediadores entre el mundo virtual y la realidad cuando niños y niñas 
juegan, cuentan y reflexionan, utilizando recursos multimedia en el contexto del 
aula. 
a. Observar cómo los niños y niñs son capaces de integrar diferentes 
perspectivas, generadas en la realidad social y socioculturalmente 
establecidas cuando trabajan con los videojuegos en clase. 
2. Estudiar como niños y niñas se identifican con los personajes, recreando en ellos 
sus propios valores y tomando decisiones ante los problemas que se les 
presentan. 
a. Observar como reconstruyen o crean mundos nuevos al enfrentarse a 
un videojuego de simulación social, a la vez que descubriremos como 
se muestra la presencia de la realidad que viven los alumnos en el 
mundo virtual que ofrece el juego. 
b. Descubrir como construyen su identidad y representan sus valores en los 
personajes/héroes creados en el videojuego, con los cuales se 
identifican. 
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3. Examinar las posibilidades que ofrecen los videojuegos considerando unas 
dimensiones lógicas y narrativas:  
a. Averiguar cómo esta herramienta permite introducir el análisis de 
estrategias y conductas a partir de la reflexión de los contenidos de los 
propios juegos. 
b. Analizar la presencia de relatos en los juegos que ayudan a contar la 
tramay permiten la construcción de nuevas historias generadas a partir 
de su uso en la clase de lengua. 
El contexto y los participantes 
Los procesos educativos que analizamos en este trabajo tuvieron lugar en dos centros 
públicos de la comunidad de Madrid. Durante el periodo 2006-2007 los participantes 
eran alumnos y alumnas de Primaria (10-11 años) en el colegio Ciudad de Jaén. 
Posteriormente, durante el curso escolar 2008-2009  llevamos a cabo investigaciones 
en un centro de educación Secundaria, donde trabajamos con diferentes cursos. En 
este caso nos centraremos en lo que sucedió con el alumnado de lengua castellana 
(12-13 años) en el IES Manuel de Falla.  
La colaboración del profesorado de los centros con el equipo investigador cristaliza en 
el desarrollo de diferentes talleres, dentro del horario escolar y en las clases habituales. 
Lo que cambia frente a una clase tradicional es la metodología y no el contenido, 
aunque pueden ampliarse y adaptarse, como ocurre en cualquier contexto 
educativo. Los videojuegos serán un elemento más de un amplio contexto multimedia 
en el que los participantes combinan el uso de tecnologías muy variadas.Por ejemplo, 
además de consolas o juegos de ordenador, en las clases están presentes los libros, los 
cuadernos de notas, internet, cámaras fotográficas, teléfonos móviles o cualquier otra 
tecnología que parezca necesario.  
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Figura 4.5. Centros que participan en la investigación 
 
CP CIUDAD DE JAÉN 
El barrio 
El taller se desarrolló en el Colegio Público Ciudad de Jaén, perteneciente a la 
Comunidad de Madrid y situado en un barrio periférico del Sur. Este barrio comenzó a 
expandirse, especialmente en los años cuarenta, durante el desarrollo industrial con 
inmigrantes venidos de pueblos de otras provincias españolas. Sus comienzos se 
asocian a chabolas y situaciones de pobreza. Desde entonces, el barrio ha sufrido 
grandes transformaciones a la largo de los últimos 20 a 30 años, siendo gran parte de 
ellas fruto de la participación y los esfuerzos de los vecinos para mejorar sus 
condiciones de vida. En la actualidad ese proceso de remodelación, continúa 
todavía. Las asociaciones vecinales han desempeñado un papel muy importante en 
la conciencia del barrio como tal, que se siente identificado con su propia historia 
(http://www.orcasitas.net/). Hoy se concentra aquí una importante población de 
inmigrantes con procedencias geográficas muy diversas (Latinoamérica, Este de 
Europa y Asia). 
Las familias 
No podemos hablar de una presencia directa de las familias en el taller, pero siempre 
estuvieron informadas de nuestros objetivos y de las actividades que desarrollaríamos 
con los niños y niñas en el aula. Podían acceder a la página web, los blogs o al propio 
cuaderno que los niños poseían, para poder seguir muy de cerca todo nuestro 
proceso de trabajo y estar en contacto con las investigadoras. Además, los propios 
niños eran quienes nos acercaban su hogar hasta las aulas, al hacernos participes de 
C.P. Ciudad de Jaén
•Curso 2006-2007
•Alumnos 5ª Curso (10-11 años)
•Videojuego: Los Sims 2 Mascotas
•Consolas: NDS y Play Station 2
I.E.S. Manuel de Falla
•Curso 2008-2009
•Alumnos 1º ESO (12-13 años)
•Videojuego: Harry Potter y la Orden del Fenix
•Consola: Nintendo Wii
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cómo  habían jugado con sus familias en casa, de cuáles eran sus opiniones de las 
ventajas y desventajas que los videojuegos ofrecen, cuando los niños les realizaron 
varias entrevista.  
 
Figura 4.6. Actividad Nadia 5ºA, entrevista a los padres. Sesión 4, 04 Noviembre 2006. 
 
La escuela 
El CEIP Ciudad de Jaén está plenamente integrado en su barrio y su profesorado 
quiere contribuir a la mejora de las condiciones de vida de las familias de su 
alumnado. Fue creado en 1975 como un Centro Piloto adscrito a la Universidad 
Complutense de Madrid y desde ese momento se ha caracterizado por su 
participación en proyectos docentes de carácter innovador. La integración educativa 
de alumnos con necesidades educativas especiales, programas de bilingüismo 
español-inglés, la utilización de pizarras digitales, programa de educación 
compensatoria, de compensación externa, programa “Proa”, el plan local de mejora, 
el programa “quedamos al salir de clase”, son todos los proyectos en los cuales está 
inmerso dicho centro, tal como aparece en su página web 
(www.educa.madrid.org/web/cp.ciudaddejaen.madrid/coleini.html).  
   
Figura 4.7. El centro, el aula y el instrumento de trabajo 
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Como podemos ver es un centro muy interesado en mejorar y avanzar continuamente, 
y todos sus miembros están involucrados en desarrollar dichos programas y abiertos a 
nuevas experiencias que puedan situar al colegio ante una sociedad cambiante. Este 
fue el principal motivo que nos llevo a trabajar con el centro. Todo el equipo docente 
del C.E.I.P. Ciudad de Jaén se sintió ilusionado y privilegiado de poder ofrecer a los 
alumnos y al barrio una enseñanza que desarrolla al máximo las capacidades y valores 
del individuo mediante medios y métodos avanzados e innovadores. 
Los alumnos. 
En cuanto al grupo clase, trabajamos con los alumnos del curso 5ºA, donde 
participaron 20 alumnos (11 niños y 9 niñas), su maestra y las profesoras de la 
Universidad de Alcalá, las cuales  fuimos integrándonos progresivamente en su 
comunidad. Esta necesidad de integración en el contexto ha sido repetidamente 
señalada por autores como Page (2000), Rogoff (2001), Lacasa (2001), Atkinson y 
Hammersley (1994).  
Los alumnos tenían entre 10-11 años y pertenecían a diversos contextos económicos, 
sociales y culturales, lo cual hizo muy enriquecedor el trabajo, pues cada uno de ellos 
ofrecería una visión diferente del juego y de la realidad que en él podían mostrar.  
Los talleres en este curso, fueron realizados durante el horario escolar, más 
concretamente durante la asignatura de lenguaje. Los niños consideraban al taller no 
solo como un mero momento de juego y diversión con las consolas, sino una situación 
de trabajo, reflexión y creación de conocimiento. Podemos observar como esta idea 
quedo muy clara entre los alumnos en el siguiente fragmento. Se muestra cómo 
contaron a sus padres qué estaban realizando en el taller. 
Fragmento 4.1. Actividad: Entrevista los padres. Sesión 6, 18 Diciembre 2006. 
Niño. (Su madre le dijo) Que no hay tiempo, que es malo para los estudios porque no 
deja estudiar. 
Profe. Como la convenciste tú, como convertiste eso en una ventaja. 
Niño. Le dije que es un trabajo de lengua 
 
En nuestro primer acercamiento a la clase (Sesión 1, 13 Noviembre de 2006) pudimos 
dialogar en gran grupo sobre cuáles de ellos poseían o no consolas y cuáles eran sus 
juegos preferidos. Como podemos observar en el grafico que se muestra a 
continuación, todos poseían algún tipo de consola, en la gran mayoría de los casos 
hasta dos o tres diferentes (Play Station 2, Nintendo DS, PSP, Play Station 1…) tan solo 
una de las niñas de la clase no disponía de ningún tipo de  videoconsola, aunque si 
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había jugado anteriormente. Esta información es relevante para conocer que alumnos 
tenían las consolas que iban a ser utilizadas en el taller y de este modo facilitarles los 
juegos o en algún caso la maquina, para poder jugar en sus casas y así profundizar en 
el juego.  
 
Figura 4.8. Información recogida en la Sesión 1, 13 Noviembre 2006 
 
Además, muchos de los alumnos confesaron que los juegos que más les gustaban eran 
de animales como el Ninten dog, Animal Crosing, Jack 3, etc. Los Sims 2 Mascotas, el 
juego que había sido seleccionado en nuestro trabajo, les resultó muy motivador, 
pudiendo crear un universo donde tener y cuidar a sus mascotas, además de a sus 
personajes.  
Todas las sesiones tuvieron lugar en el aula de informática, pues de este modo los niños 
podrían acceder fácilmente a la búsqueda de información sobre el videojuego, para 
que posteriormente pudieran contar a otras personas en sus blogs, y en la página web 
que habían hecho y aprendido en el taller. El ordenador  se convirtió en otro elemento  
fundamental del taller, era la ventana al exterior que hacía posible que nuestras 
actividades cobraran sentido.  
Considero sin embargo importante subrayar, desde un punto de vista político y 
educativo, la naturaleza social de la producción creativa, tanto en cuanto permite 
trabajar en grupo y discutir lo que se quiere hacer como en cuanto facilita pensar en la 
audiencia a la que se destina la producción cómo se quiere que la interprete dicha 
audiencia.  (Buckingham, 2000)  
Su forma de jugar, cómo cuidaban a sus personajes, cómo curar a las mascotas, que 
trucos habían aprendió, etc. todo ello eran aspectos importantes analizar, pero no solo 
como jugadores sino como periodistas que se deben enfrentar a una historia de forma 
objetiva para poder mostrarla posteriormente a otras personas. En palabras de 
Play Station 2Play Station 1 Nintendo DS No tiene 
videoconsola
Presencia de las consolas en el aula
Numero de alumnos/as 
que poseen videoconsola
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Buckingham (2000) los niños actuarían a la hora de jugar y en el momento de tomar 
decisiones en grupo, pensando en esa audiencia a la que están destinados sus 
conocimientos, sus descubrimientos y lo que desean transmitir. 
Todos los documentos que se muestran en los blogs, creados por los niños, fueron 
previamente recogidos en sus “cuadernos viajeros”. Un recuerso más cercano a ellos 
por estar habituados a trabajar con ese recurso en el aula. En ellos los alumnos 
escribirían todas las preguntas que las investigadoras les realizaban sobre el videojuego 
y posteriormente, cuando habían adquiridos más habilidades, trasladarían sus textos a 
los blogs ayudados por las investigadoras o en algún caso ellos solos. Como podemos 
ver, nuevos y clásicos instrumentos se dieron lugar en nuestro taller para poder facilitar 
nuestro proceso de investigación para recoger las ideas generadas por los alumnos. 
 
IES MANUEL DE FALLA 
El barrio 
El Instituto está situado en el Valle del Henares, en su nexo con la Cuenca del Jarama 
en el barrio de Coslada. Ubicado en el Corredor del Henares, es el municipio con 
mayor densidad de la Comunidad Autónoma. Salvo su límite con San Fernando, se 
encuentra prácticamente rodeado por el término municipal de Madrid. Toda la franja 
norte de su término municipal está ocupada por zonas industriales especializadas en la 
logística y actividades complementarias al transporte. El centro, concretamente, está 
situado en el distrito 2 del municipio, en la zona del Esparragal. Es una parte 
relativamente nueva, de viviendas unifamiliares y chalés cercanos a la M-45, que 
constituye una de las vías de entrada a la localidad. Los estudiantes viven inmersos en 
el barrio. La mayoría nació cuando sus familias ya vivían en la zona, sin embargo, 
debido a los pocos años que ésta lleva constituida, no tienen arraigadas las 
costumbres y tradiciones propias del lugar, siendo el instituto un punto importante de 
referencia. 
Las familias 
En este caso, la presencia de las familias fue más indirecta que en el centro 
mencionado anteriormente. En este caso fué más relevante el elevado número de 
alumnos, clases y profesores que participaron en esta experiencia y su gran 
involucración.  
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Las familias estaban informadas de las actividades que se realizaban en el centro y 
estaban invitadas a participar, aunque no se produjo ningún caso. Los investigadores 
al comienzo de los talleres pasaron una serie de tests a los alumnos que permitieron 
recoger información sobre ellos y sus familias. Por ejemplo, observamos que el  papel 
de los ordenadores y las consolas en su vida cotidiana es notablemente alto, siendo 
reducido el número de adolescentes que no tienen alguno de estos instrumentos en 
sus casas.  
¿Tienes algún ordenador en tu casa? 
 
¿Tienes alguna consola de videojuegos en 
tu casa? 
 
Figura 4.9. Resultados de las cuestiones planteadas a los alumnos para recaudar información 
 
El instituto 
El Instituto de Educación Secundaria “Manuel de Falla” es un centro de titularidad 
pública dependiente de la Dirección de Área Territorial de Madrid-Este, de la 
Consejería de Educación de la Comunidad de Madrid 
(http://www.educa.madrid.org/web/ies.manueldefalla.coslada/). Fundado en 1998, su 
oferta educativa comprende la E.S.O con modalidad bilingüe y los bachilleratos de 
Artes, Ciencias de la Naturaleza y la Salud, Humanidades y Ciencias Sociales. Cuentan 
con diecisiete Departamentos Didácticos, que se encargan de organizar y desarrollar 
las enseñanzas propias de las asignaturas. Cada uno de ellos tiene una página web 
con su información, enlaces, recursos didácticos y material descargable.  
Ofrece también estudios oficiales de las familias profesionales de administración y de 
servicios socioculturales y a la comunidad, así como un programa de iniciación 
profesional (garantía social: servicios auxiliares de oficina). Un alto porcentaje de sus 
alumnos accede a la universidad, ya sea cursando las distintas modalidades de 
bachillerato o a través de los estudios de formación profesional de grado superior. Los 
que optan por los estudios de formación profesional encuentran trabajo de manera 
prácticamente inmediata. El centro cuenta, además, con una bolsa de trabajo muy 
eficaz y mantiene excelentes relaciones con las empresas con las que colabora. 
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Figura 4.10. El instituto, el aula y los materiales de trabajo 
 
Los profesores y los alumnos 
En la experiencia general participaron 300 alumnos y alumnas entre los 11 y los 16 años. 
La mayoría cursaba la ESO (Educación Secundaria Obligatoria), aunque también 
participaron estudiantes de Bachillerato, Diversificación, Programas de Cualificación 
Profesional Inicial (PCPI) y alumnos y alumnas con necesidades educativas especiales. 
Una de las características más relevantes de este proyecto ha sido elamplio número 
de docentes, un total de 17, entre los cuales había, 9profesores y 8 profesoras. Esta 
implicación tan numerosa supuso una repercusión amplia en el centro, que incluyó 
este trabajo dentro de las experiencias de innovación del instituto. Llegando a implicar 
a siete departamentos didácticos. 
Cada grupo asistió al taller en horario lectivo semanalmente durante 45 minutos. El 
número de sesiones osciló entre un mínimo de 4 y un máximo de 8 sesiones. En 
cualquier caso, la duración dependió de la naturaleza de las tareas y de la 
organización temporal de la asignatura. 
Para nuestro análisis, nos detendremos concretamente en el taller realizado con los 
alumnos de 1ºESO (A y B) y su profesor del área de lengua española. Se trataba de un 
profesor con amplia experiencia en sus clases, muy comprometido con la docencia e 
innovador. Había participado con el equipo investigador en un taller anterior con otro 
juego y otro grupo de alumnos del mismo curso. Esto le hizo ser consciente de la 
importancia de jugar previamente cuando se va a introducir el videojuego en el aula 
y, de hecho, había “pasado” el videojuego al 100% cuando termino el taller.  
Las sesiones de trabajo se desarrollaron a lo largo de un mes y medio durante el último 
trimestre del curso. Fueron un total de 4 sesiones comprendidas del 5 al 26 de Mayo de 
2009. Los momentos de juego se llevaban a cabo una vez en semana durante la hora 
correspondiente a la asignatura de lengua. Aunque, posteriormente el trabajo 
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continuaba en el aula, cuando surgían temas curriculares en el libro relacionados con 
la intención del taller y el uso del videojuego.  
El propio profesor nos facilitó el libro de lengua, ya que una de sus intenciones era 
trabajar los temas relacionados con las creaciones literarias, textos narrativos, la 
comparación de distintos medios que cuentan historias, etc. mediante el uso de Harry 
Potter. 
   
Figura 4.11. El libro utilizado por el profesor de lengua 
 
También podemos ver como los alumnos se hicieron conscientes de la intención del 
profesor con el uso del juego y así lo mostraron en sus textos relacionados con la 
opinión del taller en el periódico “El profeta” que diseñaron, escribieron y crearon ellos 
mismos al final del taller. 
Fragmento 4.2. Artículo de opinión: La Wii en el aula, en “El profeta de Manuel de Falla”. Escrito 
por Denise Bafuidinsoni 1ºESO A 
La experiencia ha consistido en que debíamos jugar a un juego de la Wii “Harry Potter”, 
y hacer a parte algunas actividades literarias y educativas. Principalmente  lo que 
hacíamos era que al llegar a la sala, el profesor nos entregaba una hoja donde 
aparecían escritos los objetivos que debíamos realizar y alcanzar durante ese día  
(…) Me ha parecido una actividad muy educativa porque aparte de jugar luego en 
clase hacíamos actividades con textos de Harry Potter y los analizábamos literariamente. 
También nos ha enseñado a trabajar en equipo y a conocernos más.  
Como podremos ver, además del objetivo de trabajar textos literarios, surgirían muchos 
más temas a los que también haríamos frente tanto los investigadores como el 
profesor. Por ejemplo el hecho de que un videojuego de aventuras se convirtiera en un 
juego de resolución de tareas.  
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Todas las sesiones, tanto las de este taller como las mantenidas con las demás clases, 
se realizaron en una de las aulas de informática con las que contaba el centro. En ella 
se dispusieron varios centros de juego que contaban con un televisor, una consola Wii, 
una consola Xbox (utilizada en otros talleres) y la presencia de los ordenadores de la 
sala. Los alumnos formaron 6 grupos de trabajo de unos 7-8 miembros cada uno. Al ser 
dos grupos de la ESO los que realizaron simultáneamente el taller, aunque a distintas 
horas, permitió que avanzaran más rápido, ya que unos grupos continuaban las 
partidas de los otros grupos, donde las habían dejado. De esta manera conseguíamos 
que el juego fuera más rápido, y que los chicos y chicas se enfrentaran a un mayor 
número de pruebas que posteriormente beneficiaria en la creación del periódico “El 
Profeta” 
Todas las clases al finalizar los talleres realizaron un producto audiovisual mediante 
montajes de video, audio y fotografía. Todos ellos pueden verse en los blogs del 
proyecto:  
 El blog de los medios en las aulas (http://www.uah-gipi.org/medios-aula/),  
 El blog de realidad simulada (http://www.uah-gipi.org/realidad-simulada/), 
 El blog de resolver problemas (http://uah-gipi.org/resolver-problemas/) 
 
En el caso del grupo analizado, al estar trabajando en el área de lengua el profesor 
considero interesante la creación de un periódico donde pudieran mostrar a modo de 
artículos sus vivencias en el juego, hacer entrevistas a los personajes o simplemente 
valorar esta experiencia educativa. Hablaremos más detenidamente de ello en la 
historia del taller.También se creó un blog donde se recogieron todos sus artículos, el 
blog de aventuras (http://www.uah-gipi.org/aventuras/). 
Los talleres  
Tras introducir los dos contextos de trabajo desde sus perspectivas más formales (el 
barrio, la familia, la escuela, etc) es el momento de introducir los talleres que se 
llevaron a cabo en cada uno de los centros. De esta manera daremos respuesta a qué 
nos llevó a unir a ambos en una sola investigación. Para ello debemos volver la vista 
atrás, a los inicios de este trabajo y comprender las conexiones teóricas generadas en 
nuestra investigación, y que nos guiará a en la comprensión de porque unir dos talleres 
realizados en dos centros que a priori pueden parecer tan distintos.   
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En un primer momento nuestro objetivo fue analizar cómo los videojuegos se convierte 
en mediadores entre la ficción y la realidad, cuando los niños juegan con Los Sims, un 
juego de simulación que les permitía evadirse de su mundo y producir un mundo 
imaginario. Pero no debemos olvidar que esos mundos imaginarios, que el individuo 
proyecta, están fundamentados en una serie de reglas (reales o propias del mundo). 
Esta será la idea que nos lleve a ser conscientes de que los videojuegos también 
poseen también un sistema de reglas, donde el jugador debe interactuar y de esta 
forma enfrentarse a la resolución de problemas. A su vez, estamos enmarcando a los 
juegos en contextos que presentan una narrativa interna y por tanto permite la 
creación de historias a partir de las vivencias del usuario. Sin darnos cuenta hemos 
llegado a otro tipo de videojuegos como los de aventuras (Harry Potter) y a generar 
una conexión entre ambos que nos permitirá analizar los aspectos que cada unos de 
ellos ofrecen dentro del aula. 
 
Figura 4.12. Porque analizamos estos dos talleres 
 
Tal como se examina a lo largo de este capítulo, entendemos la escuela como una 
cultura o un sistema desde el que cobra sentido la actividad de los individuos, y, en 
ese contexto, desarrollamos nuestra actividad investigadora como un miembro más 
de esa „micro-cultura‟, integrados en las estructuras y actividades de las que 
participan aquellas personas con las que estamos investigando (Hammersley & 
Atkinson, 1994). Esto nos sitúa como investigadores en una perspectiva etnográfica 
(Dicks, Mason, Coffey, & P., 2005; Spindler & Hammond, 2006). Pero, además, las 
características de esta investigación, que se basa en la actividad realizada por dos 
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grupos de alumnos que comparten la participación en un taller multimedia, 
aconsejaba centrar el enfoque en la realización de un estudio de caso (Yin, 2003; 
Stake, 2005) y más concretamente, en un estudio de caso múltiple (Stake, 2006), a 
través del cual fuera posible analizar el desarrollo de la propia actividad en cada caso 
atendiendo a las particularidades que presenta.  
Un proyecto común (desarrollado por el grupo de investigación GIPI junto con el 
profesorado), dos centros diferentes (CP Ciudad de Jaén y IES Manuel de Falla) y dos 
talleres con herramientas distintas y diferentes posibilidades (La realidad virtual en los 
Sims 2 Mascotas y Aprender narrativas con Harry Potter), todo ello con las cualidades 
particulares necesarias para considerarlos importantes de analizar de forma individual. 
  
  
Figura 4.13. Imágenes de los alumnos en ambos talleres que fueron desarrollados 
 
TALLER: LA REALIDAD VIRTUAL DE LOS SIMS 2 MASCOTAS. 
Este taller fue el desarrollado con el primero de los centros introducidos anteriormente, 
el “Ciudad de Jaén” y los alumnos de 5ºA. Estamos ante un taller que se centra en un 
videojuego de simulación, que permiten explorar la realidad desde múltiples 
perspectivas. Los jugadores son creadores de universos virtuales, diseñadores de 
personajes o constructores de espacios. Estos videojuegos simulan problemas del 
mundo real o imaginario en la realidad virtual.  
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Combinamos la utilización de dos plataformas diferentes, la NDS (Nintendo DS) y 
PlayStation 2, pues cada una de ellas nos ofreció unas posibilidades diferentes de las 
que beneficiarnos.  
• La Nintendo DS: En primer lugar debemos saber que las siglas DS significan 
"Dual Screen", doble pantalla en castellano. Esto es precisamente lo que 
caracteriza a esta plataforma. Lleva incorporado un micrófono y el 
reconocimiento de voz permite controlar la acción de algunos juegos por 
medio del sonido, además puede conectarse en red con otras consolas y 
de esta forma chatear o jugar con otros usuarios. Al ser una consola 
portable, los niños pudieron llevárselas fácilmente a sus casas para seguir 
explorando en el videojuego o compartir momentos de juego con su 
familia.  La NDS permitía que los alumnos y alumnas pudieran jugar de 
forma más individual y de este modo crear a sus propios personajes. 
• La Play Station 2: En cambio, esta otra plataforma nos ofreció la posibilidad 
de crear en el aula en grupo y de este modo compartir distintas visiones. Es 
una consola de sobremesa donde pueden interactuar a la vez múltiples 
jugadores, mediante el uso de los mandos. Además esta plataforma debe ir 
conectada a la televisión compartiendo con todas las personas que se 
encuentren ante la pantalla, lo que allí está sucediendo. En ella los niños ya 
no crearon y cuidaron de forma individual a sus personajes sino que fueron 
creados de forma colectiva compartiendo una identidad común.  
 
Figura 4.14. Plataformas  y videojuego que manejamos en el aula de primaria 
 
• Nintendo 
DS
• Play 
Station 2
 
147 
El videojuego utilizado fue Los Sims 2 Mascotas. Este videojuego fue lanzado al 
mercado en el 2006 en sus diferentes plataformas (NDS, Play Station2, PC). Estamos 
ante un videojuego de simulación que pone a disposición de los jugadores un 
escenario para construir y desarrollar la acción del juego, como por ejemplo el propio 
personaje o la familia, nuestros animales, la casa, la ciudad. El jugador asume el rol o 
papel de gestor, teniendo a su disposición el control de todas las variables y recursos 
del juego, convirtiéndose en director y autor del propio argumento del juego, 
explorando  la realidad desde múltiples perspectivas. Adultos y niños aprenderíamos a 
jugar juntos y a ser creadores de una realidad virtual en la que se transforman los 
personajes y sus espacios.  
Este mismo juego presenta pequeñas diferencias dependiendo la plataforma en la 
cual se utilice. En el caso de Los Sims 2 Mascotas para NDS, el juego estaba orientado 
al cuidado de las mascotas y canaliza la atención del jugador hacia acciones muy 
específicas. Los niños se convertían en veterinarios y debían aprender a curar a los 
animales enfermos que otros Sims les llevaban, debían enfrentarse al mantenimiento y 
gestión de un trabajo y de su propia casa, además de los cuidados básicos diarios que 
su personaje necesitaba.  
En los Sims™ 2 Mascotas para NDS, nuestro Sim, el veterinario local, tendrá que atender 
multitud de clientes que traen a sus queridos perros y gatos al centro para ser 
examinados o ingresados en el caso de tener algún tipo de dolencia.  Será preciso tener 
el centro a punto, con instrumentos de diagnosis veterinaria, productos específicos para 
animales, complementos para acicalarlos y, por supuesto, nuestro Sim deberá tener sus 
necesidades básicas cubiertas: la alimentación, el descanso, la higiene… 
((www.electronicarts.es)   
Sin embargo, la PlayStation 2, sin olvidar el mundo de las mascotas, incluye más 
opciones en el juego que amplían las posibilidades del diseño tanto de los personajes 
como de sus entornos. En él los alumnos y alumnas pudieron crear no solo a un 
personaje y a su mascota (como sucedía en la otra plataforma) sino que podían 
diseñar a toda una familia Sim y sus propias casas. 
Con Los Sims™ 2 Mascotas para PS2, los jugadores podrán seguir creando nuevas y 
divertidas historias con sus personajes favoritos y ampliar la familia criando y cuidando 
camadas de perritos y gatitos.  Los Sims™ deben atender las necesidades de sus 
mascotas, darles de comer, jugar con ellas, mantenerlas limpias, procurar que se 
relacionen con otras mascotas…Y por supuesto, adiestrarlas y enseñarles órdenes y 
trucos para que la convivencia con ellas no se convierta en un infierno. 
(www.electronicarts.es)   
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TALLER: APRENDER NARRATIVAS CON HARRY POTTER. 
Este otro taller fue el desarrollado en el IES Manuel de Falla con los alumnos de 1º ESO. 
Se trata de un videojuego de aventuras. En este caso nos centramos en un juego de 
aventurasque ofrecenuevas formas de contar historias. En ellos los personajes, los 
objetos, el tiempo y el espacio se combinan para hacer atractiva la aventura de un 
héroe, convertido en personaje virtual. A través de las pantallas se van descubriendo 
los elementos que permiten que el jugador interactúe con los personajes del 
videojuego o tome la identidad de uno de ellos. Un buen ejemplo de este tipo de 
juegos es Harry Potter y la Orden del Fénix, juego seleccionado para este taller.  
Harry regresa a Hogwarts en su quinto año de estudios y descubre que la gran parte de 
la comunidad de magos desconoce la verdad sobre el encuentro del adolescente 
mago con el malvado Lord Voldemort. Temiendo que el venerable Director Albus 
Dumbledore esté mintiendo sobre el regreso de Voldemort para reducir su poder y 
quitarle el puesto, el Ministro de Magia, Cornelius Fudge, designa a una nueva profesora 
de Defensa de las Artes Oscuras para mantener controlados a Dumbledore y a los 
estudiantes de Hogwarts. Pero la profesora Dolores Umbridge contratada por el 
ministerio, decide dejar completamente indefensos a los alumnos ante las artes oscuras 
poniéndoles en riesgo a ellos y a todo el colegio, por lo que, con la ayuda de sus amigos 
Hermione y Ron, Harry tomará cartas en el asunto. Reuniendo en secreto a un pequeño 
grupo de estudiantes que se autodenominan “La Armada de Dumbledore”, Harry les 
enseñará a defenderse de las Artes Oscuras, preparando a los jóvenes y valientes 
magos para la extraordinaria batalla que se llevará a cabo. (www.electronicarts.es)   
Este texto nos cuenta la trama principal sobre la que se basa el videojuego, pero su 
origen real surge de su versión cinematográfica del mismo nombre. Las historias 
contadas por J.K. Rowling, que en un primer momento sólo podíamos leer en sus 
novelas, se encuentran en múltiples medios y diversas plataformas, con lo que el 
espectador se convierte no sólo en receptor de las mismas sino incluso en emisor de 
nuevas historias. Estamos hablando de un fenómeno al que autores como Henry 
Jenkins (2006) llaman “transmedia”. En nuestra opinión, este concepto puede ser el 
punto de partida para crear nuevos escenarios educativos en las aulas, ya que 
permite el análisis de determinadas historias que están presentes en múltiples medios 
para descubrir los rasgos más específicos de cada uno. 
Alrededor de su protagonista se ha creado una cultura popular que está presente en 
la vida infantil a través de distintos objetos materiales a los que se asocian 
determinados valores. Su introducción en el taller permitió explorar la construcción y el 
desarrollo de habilidades narrativas en el aula a través de la resolución de tareas. 
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Figura 0.15. Plataforma y videojuego utilizado en el aula de secundaria 
 
En este caso, la plataforma seleccionada fue la Wii de Nintendo. Entre las novedades 
de esta consola está su mando inalámbrico, el Control Remoto Wii, que puede ser 
usado como un dispositivo de mano con el que apuntar, además de poder detectar 
la aceleración de los movimientos en tres dimensiones. Desde su lanzamiento, la 
consola ha recibido varios premios por la innovación de su mando, la popularidad que 
ha generado rápidamente y el gran número de ventas.  
El uso del mando Wii, como si se tratara de la varita del mismísimo Harry Potter, permite al 
jugador involucrarse directamente en el juego, ya que puede vivir las aventuras en primera 
persona. Lanzando hechizos, moviendo objetos, abriendo puerta, arreglando objetos… 
Harry debe completar una serie de misiones que le permiten claves secretas para 
lograr los retos que plantea el juego, en su reto de reunir a los 57 miembros de la Orden 
del Fenix. Se trata de un juego relativamente abierto que permite elegir cuando se 
realizarán determinadas tareas.  
COMPARACIONES ENTRE LOS TALLERES Y SUS CONTEXTOS 
¿Cómo son definidos ambos contextos? Como escenarios innovadores donde 
conviven nuevas tecnologías y otras ya consolidadas; en ellos se crean oportunidades 
para que niños y jóvenes adquieran nuevas habilidades relacionadas con una 
alfabetización digital. El escenario en que se lleva a cabo esta experiencia es 
calificado como el taller de videojuegos. En ellos conviven los videojuegos, Internet y 
los blogs, así como otros instrumentos (por ejemplo las cámaras fotográficas o de 
vídeo) que contribuyen a educar en el uso de múltiples códigos de comunicación. La 
interacción entre ellos potencia las posibilidades que nos ofrecen cada uno de estos 
medios.  
• Nintendo Wii
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¿De qué forma influyó la diferencia de edad/curso de los participantes? Como 
podemos ver cada uno de los talleres fueron realizados con dos cursos distintos (5º 
primaria y 1º ESO) y por tanto, alumnos con una diferencia de edad. Es importante 
considerar que la edad de los niños de ambos grupos condicionó en la elección del 
videojuego y en el uso que de él se podría hacer, además de muchas de las 
actividades y el producto final del taller.  
¿Cuál fue el motivo de elección de cada uno de los videojuegos? Su elección se basó 
en función de su actualidad, popularidad y accesibilidad de los niños y jóvenes que 
participaron en los talleres. Además, se trataba de que nos aproximaran a contenidos, 
formatos y estructuras distintas. 
En el caso de Los Sims, un juego de simulación, presentaban situaciones de la vida 
cotidiana que provocan la toma de decisiones (la casa más adecuada, la compra 
diaria, como atender a los pacientes, nuestro estilo y forma de ser). Todos estos 
aspectos favorecian un proceso de socialización que el niño desarrolla mediante el 
juego. Además de ser conscientes de la presencia de ambos mundos, su mundo real y 
el mundo virtual del juego, y como podían traspasar el uno y el otro con sus actos.  
En el caso del juego de aventuras sobre Harry Potter, el juego se plantea en un mundo 
de fantasía en el que se descubren nuevas y desafiantes misiones a través de una 
identificación con su protagonista.Las historias del videojuego son interactivas, de 
modo que los jugadores deben realizar las acciones correctas para alcanzar su meta 
final. Las pantallas incluyen elementos que ofrecen la posibilidad de investigar, 
explorar e interactuar con personajes del videojuego, los protagonistas de la historia. 
Los retos que plantean se relacionan más con el relato y la resolución de problemas 
que con respuestas reflejas. 
¿Cuál era el ambiente de trabajo que se originaba en el aula?Predominaba un trabajo 
cooperativo en pequeño y gran grupo. Donde todos participábamos activamente 
compartiendo los descubrimientos y aprendizajes producidos durante los momentos 
de juego y reflexión, favoreciendo el diálogo entre adultos y niños. Las estrategias 
educativas de las personas adultas no solo se orientan a los aspectos procedimentales 
del videojuego, sino también a provocar la abstracción más allá de lo que aparece en 
las pantallas. En ambos talleres los adultos ayudarían a los niños a reflexionar sobre los 
principios que pueden orientar, por ejemplo, el diseño de una ciudado una vivienda 
en función de la persona, personajes Sims, que van a vivir en ellas. O cuáles eran las 
estrategias más adecuadas para utilizar los instrumentos que el juego ofrece para 
resolver las distintas misiones que se le presentaban a Harry. 
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¿Desde qué asignatura tuvo lugar dichos talleres? Como hemos destacado, tanto el 
taller realizado en primaria como el llevado a cabo en secundaria, tuvieron lugar en la 
asignatura de lenguaje. Esta razón se debe a que además de jugar y reflexionar sobre 
sus acciones en el videojuego, posteriormente estas serian descritas y plasmadas en 
documentos escritos. En el primer caso ejercicios para pensar y llevar a cabo 
redacciones y la creación de un blog, pues los temas seleccionados eran aspectos 
que les motivaban. Y en el caso de secundaria, para relacionar las historias de Harry 
Potter y sus distintos medios (novela, película, videojuego) desde una visión literaria y 
narrativa.  
¿Cuál era el objetivo principal de las actividades desarrolladas en clase?La intención 
de las actividades realizadas en los talleres debía ser la de fomentar el dialogo, la 
reflexión y la posibilidad de generar narrativa (verbal u escrita) sobre las experiencias 
vividas. En el caso de los alumnos de primaria, las investigadoras plantearían diferentes 
tareas a modo de preguntas que les haría cuestionarse sus actos en el videojuego y el 
porqué de sus decisiones, además, esto ayudaría a examinar cual es el 
posicionamiento que toman con respecto a sus personajes, es decir, de qué forma se 
identificaban con el sujeto creado por ellos mismos. En el caso de los alumnos de 
secundaria, el profesor les ofrecía al comienzo de la clase nuevas zonas donde 
desplazarse y realizar nuevas misiones y tareas a resolver que los otros personajes del 
juego les planteaban.  
 
A modo de conclusión. Cinco ideas claves del capítulo 
1. Nuestra investigación sigue de cerca los planteamientos de la etnografía 
(Erickson & Schultz, 1989) y la sociolingüística educativa (Gee, 1996; Gee & 
Green, 1998).Nos acercarnos al concepto etnográfico y a las características 
que lo definen ayudándonos a encontrar nuestra perspectiva desde la cual 
hemos trabajado, y donde los datos cobran sentido. Por tanto, uno de los 
objetivos de esta investigación es observar desde la propia realidad del aula 
qué sucede cuando los videojuegos se convierten en una herramienta 
educativa y cómo los adultos y los niños trabajan con ellos aprendiendo de 
esta forma, valores, actitudes y comportamientos. Por ello, la etnografía nos 
permite introducirnos en la propia realidad y observar lo que ocurre, 
comprender y entender las relaciones que se establecen en el grupo de 
estudio. 
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2. Ser uno más del grupo, observar de forma activa e interviniendo en las 
situaciones nos lleva a pensar en otro aspecto importante dentro de la 
metodología de investigación, nos referimos a la investigación-acción (Reason 
&Bradbury, 2001), tratando de modificar la situación actual y convertir esta 
experiencia en un ejemplo para la escuela y los maestros, y tratar de introducir 
los videojuegos en el aula de forma innovadora. Nuestra unidad de análisis no 
son tanto individuos aislados como actividades organizadas por patrones 
culturales que tienen lugar en entornos específicos. En ellas participan las 
personas buscando determinadas metas que dan sentido a esas actividades y 
que se entretejen, a su vez, en procesos sociales y culturales (Cole, 1996). 
3. Es importante destacar que cada uno de los talleres presentan diferencias en 
cuanto al juego, su uso o el aprendizaje derivado de él, esta es la razón que 
nos ha llevado a tratar el análisis como el estudio de casos. Un proyecto común 
(desarrollado por el grupo de investigación GIPI junto con el profesorado), dos 
centros diferentes (CP Ciudad de Jaén y IES Manuel de Falla) y dos talleres con 
herramientas distintas y diferentes posibilidades (La realidad virtual en los Sims 2 
Mascotas y Aprender narrativas con Harry Potter), todo ello con las cualidades 
particulares necesarias para considerarlos importantes de analizar de forma 
individual. De este modo podremos enriqueceremos al darnos cuenta de que 
en sus semejanzas cada uno de ellos nos aporta distintos aprendizajes, pero 
aun más lo hacen en sus diferencias.   
4. El objetivo general de este proyecto es descubrir cómo pueden introducirse los 
juegos (de aventura y/o estrategia) en el aula, las posibilidades y 
características que cada uno de ellos ofrece y como pueden profesores e 
investigadores trabajar con ellos.  Desde esta perspectiva matizaremos en unos 
objetivos específicos enfocados en varios ámbitos principales: la presencia de 
la identidad al jugar al videojuego, creando y dando vida a los personajes del 
mismo. Examinaremos las posibilidades que ofrecen los videojuegos desde sus 
perspectivas de investigación, las reglas y las narrativas internas que poseen.  
5. Introducirnos en el contexto real supone analizarlo desde todas sus 
perspectivas. El lector puede descubrir en este capítulo el contexto que rodea 
a los dos centros donde hemos trabajado, partiendo del barrio y las familias, a 
la descripción de las cualidades del centro y del alumnado.  C.P. Ciudad de 
Jaén: Curso 2006-2007. Alumnos 5ª Curso (10-11 años). Videojuego: Los Sims 2 
Mascotas. Consolas: NDS y Play Station 2. I.E.S. Manuel de Falla. Curso 2008-
2009. Alumnos 1º ESO (12-13 años). Videojuego: Harry Potter y la Orden del 
Fenix. Consola: Nintendo Wii  
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Capítulo 5. Aproximación  a la 
investigación. 
Recogida y análisis de datos  
 
Tras explicar en el capítulo anterior la fundamentación metodológica adoptada en 
este trabajo, es el momento de detenernos en el modo en que ha sido puesta en 
práctica. Todo proceso de investigación se centra en dos momentos claves: primero, 
la introducción al campo y recogida de datos, segundo, la reconstrucción y el análisis 
de los mismos.  
 
Figura 5.1. Dos momentos claves en el proceso de investigación 
 
Hasta  ahora hemos mostrado como el proceso de toma de datos es activo, creativo 
y, en cierta medida, también supone una cierta improvisación. La investigación 
comienza con una pregunta, esto supone acercarnos a un entorno que permita 
observar y descubrir nuestras cuestiones. Durante el momento de aproximarnos a la 
realidad, la recogida de datos se convierte en la fase clave al permitir coleccionar 
todos los acontecimientos y materiales que tuvieron lugar en el contexto observado. 
Destacaremos la importancia que han tenido en este trabajo el uso de técnicas 
digitales, tales como: grabaciones audio y video, fotografías, sumarios, materiales 
elaborados por los alumnos, etc,  en la recolección, reconstrucción y análisis de datos 
(Coover, 2004; Couldry & McCarthy, 2004; Dicks, 2005; Jenkins, 2006; Jones, 1999; Pink, 
2007).  
Posteriormente profundizaremos en la reconstrucción y análisis de los datos desde dos 
dimensiones de análisis: nnarrativa y analítica. Apoyándonos en el programa 
informático Nvivo este proceso resultará más factible puesto que podremos comenzar 
a categorizar los datos recogidos generando de esta forma, las dimensiones de 
nuestro análisis. 
Introducción en el 
campo y recogida de 
datos
Interpretación y 
analisis de datos
 
155 
Introducción en el campo. El valor de recoger los datos. 
En las siguientes páginas describiremos las fases que han estado presentes en esta 
investigación. Teniendo en cuenta que los procesos implicados están conectados 
entre sí y son en muchos momentos simultáneos para su presentación de forma 
relativamente lineal lo hemos dividido en cuatro apartados: planificar el trabajo, 
diseñar un entorno educativo innovador, generar y recoger datos y análisis de los 
mismos. 
 
Figura 5.2. Momentos por los que pasa el proceso de investigación 
 
PLANIFICAR EL TRABAJO: CUESTIONES INICIALES 
El objetivo que marca la fase previa de trabajo de campo y una de las tareas en las 
etapas tempranas de la colección de datos,  es formular el grupo de preguntas a las 
cuales hemos de responder (Hammersley & Atkinson, 2007) y que guian el diseño del  
trabajo (Reina, 2002) 
El objetivo principal que nos fijamos al comenzar la investigación fue analizar el 
potencial educativo de los videojuegos en la escuela, surgiendo de este modo las 
siguientes preguntas: 
¿Cómo podemos contribuir a que las nuevas tecnologías tengan una mayor presencia 
en la escuela?, ¿Pueden llegar a convertirse los videojuegos en un recurso educativo?, 
¿Cómo podemos aprender a utilizar estos instrumentos de una forma significativa y 
contextualizada?, ¿Cómo crear espacios para este encuentro? 
 
Planificar 
el trabajo
Diseñar un 
entorno 
educativo 
innovador
Generar y 
recoger 
datos
Analisis de los 
datos. El 
proceso de 
interpretacion
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Continuando con las ideas de Hammersley y Atkinson (2007), a veces en este proceso  
de planificación los problemas originales son transformados o incluso abandonados a 
favor de otros presentes que han ido surgiendo en el curso de la investigación. El 
marcarnos una preguntas previas no significa que esa o esas cuestiones no puedan 
cambiar o ser modificadas conforme se va avanzando, de tal forma que las nuevas 
preguntas se construyen a partir de las iníciales (Reina, 2002). En nuestro caso y sin 
dejar de lado nuestros planteamientos previos, si debemos afirmar que fueron 
surgiendo nuevos aspectos que analizar.  
¿Qué lugar ocupan los videojuegos en la vida de los niños?, ¿Qué tipo de relación se 
establece entre el jugador y el videojuego?, ¿Qué papel juegan los videojuegos en el 
desarrollo del pensamiento narrativo de los niños?, ¿Qué tipo de identificación se 
produce entre el niño y el personaje creado? ¿Cómo se transforma la realidad para ser 
mostrada en un universo virtual? 
 Siguiendo estas ideas, la planificación del trabajo centra las bases sobre aquello que 
queremos que sea analizado en un grupo o situación concreta y la forma de 
enfrentárnos a ello. Aunque como ya hemos dicho anteriormente, las cuestiones de 
análisis se verán modificadas e incluso formuladas “in situ” en respuesta a la situación 
observada en el contexto  natural (Bodgan & Biklen, 1992).   
DISEÑAR UN ENTORNO EDUCATIVO INNOVADOR 
Para alcanzar la respuesta a nuestras preguntas de investigación debemos 
introducirnos en el contexto como observadores de las situaciones que se generan en 
el propio campo. “La tarea del trabajador en el campo no es decidir si la gente debe 
hacer lo que hace, es encontrar lo que hacen y lo que esto significa” (Jackson, 1991). 
Por tanto, nuestro papel como investigadores supone recoger toda aquella 
información que se produce mediante diversos instrumentos y a través de las propias 
observaciones. En esta investigación hemos adoptado el papel de observadores 
participantes. 
El acto de investigar incluye múltiples elementos, según afirma (2002), entre los que se 
incluye: la perspectiva del investigador, la teoría, el papel negociado con los 
participantes y el modo en que las relaciones con el entorno investigado se mantienen 
a través del tiempo. Hay que tener en cuenta, por tanto, que los datos son generados 
de forma que representan esas relaciones y proceden de la interacción del 
investigador con el entorno local en el más amplio sentido del término.  
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El contexto y los participantes se convertirán en elementos de gran importancia a la 
hora de diseñar este trabajo: 
1) La selección del centro y el aula donde explorar procesos de enseñanza y 
aprendizaje de las narrativas, valores, comportamientos de actuación, etc. En 
nuestro caso, era la primera vez que trabajábamos con cada uno de los 
centros participantes, pero ambos conocían nuestros anteriores trabajos de 
investigación y habían contactado con nuestro grupo para desarrollar un 
proceso de innovación en el aula. La elección de las clases se basó en el 
deseo de participar en los talleres por parte de los profesores. La disposición de 
los docentes a la colaboración en la investigación fue un elemento muy 
importante, mayoritariamente en el caso del centro de secundaria IES Manuel 
de Falla.  
2) La presencia en las clases de las investigadoras como observadoras 
participantes sería otro de los elementos clave. Ello permitió no solo la recogida 
de los datos que tuvieron lugar en el aula, sino también ir estableciendo las 
sesiones de trabajo junto a los profesores, comprender sus incertidumbres e 
intenciones y de este modo trabajar de una forma conjunta.   
RECOGIA DE DATOS 
Las técnicas etnográficas de recogida de información, son las estrategias que el 
investigador usa para reunir los datos sobre el orden social, su desarrollo o las situaciones 
que están siendo investigadas.  (Merriam, 1998) 
El proceso de llegar a lo invisible a través de lo visible   comienza con la toma de datos. 
Una vez dentro del aula debemos  registrar lo que allí tiene lugar.  Partiendo de nuestro 
marco metodológico (Banks, 2001; Castanheira, Crawford, Dickson, Gee & Green, 
1998), los tipos de datos que se han recogido han sido: observaciones etnográficas de 
carácter participante, recogidas a través de sumarios elaborados por los propios 
investigadores tras finalizar cada sesión del taller, con la reflexión derivada de la propia 
experiencia; grabaciones de audio y video que han permitido reconstruir los datos 
concretos de cada sesión así como hacer un análisis del discurso oral a través de las 
transcripciones y, por último, los documentos escritos elaborados por los estudiantes en 
el taller (“El cuaderno del viajero”, blogs, artículos del periódico, etc.) 
Este proceso de recogida de datos está mediado por infinidad de instrumentos, 
algunos de los cuales ni siquiera podemos prever. De tal modo que una vez dentro del 
aula, debemos registrar todo lo que se observa, en vista de la importancia que cobran 
en ocasiones cuestiones que en un primer momento no podíamos esperar.  
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Figura 5.3. Tipo de datos recogidos 
 
Grabaciones audio y video 
Todas las sesiones fueron recogidas a través de grabaciones de audio y video, que 
posteriormente nos permitieron observar una y otra vez los hechos desde la realidad en 
la que se producen. Estos instrumentos suponen una fuente de información muy valiosa 
permitiendo al observador recordar todo lo que sucedió en el aula, convirtiéndose en 
un apoyo a la memoria. No debemos olvidar que este instrumento reproduce 
“fielmente” la realidad de lo que sucedió en el aula, pero el análisis de los datos 
implicara su posterior interpretación del  significado y las funciones humanas 
(Hammersley & Atkinson, 2007) que tuvieron lugar en el taller.  
El hecho de introducir tales elementos en el aula (cámara de video y grabadoras) no 
supuso en ningún momento un objeto de distracción. Más bien los alumnos se 
acostumbraron a ellos y comprendieron que la intención de recoger todo lo que 
sucedía permitiría dar a conocer a otras personas lo que allí estaba sucediendo.  
En el caso concreto de nuestros talleres contábamos con la presencia de cámaras en 
movimiento que se utilizaban durante las sesiones de gran grupo para seguir los 
comentarios y aportaciones que hacía cada participante y se centraba durante el 
trabajo en pequeño grupo en uno concreto. En el caso del taller de secundaria 
además, debemos destacar la presencia de una segunda cámara, la cámara fija, que 
grabó de manera continua al proyector para que posteriormente los investigadores 
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pudiesen sincronizar ambas cámaras y observar qué pasaba, tanto en el grupo 
pequeño que se grababa en ese momento, como en la pantalla. Las imágenes que 
mostramos reflejan las situaciones concretas de cada aula. 
  
Figura 5.4. Los investigadores grabando las sesiones del aula 
 
Las grabaciones de audio recogidas en el aula nos sorprendieron al convertirse en un 
instrumento de gran valor recogiendo las reuniones y entrevistas mantenidas entre 
docentes e investigadores. De esta forma, hemos podido recuperar los diálogos 
mantenidos entre ambos sobre: las situaciones actuales de los talleres, su posible 
evolución, dificultades de trabajo o dudas por parte de los profesores, etc cuestiones 
que han facilitado nuestra reconstrucción de los acontecimientos y su posible análisis 
posterior. Las entrevistas etnográficas son un modo de descubrir las perspectivas de las 
distintas personas y de recoger información sobre determinados acontecimientos o 
problemas. Pueden completar la información obtenida por otros métodos. 
Fotografías de la realidad 
Las fotografías del investigador son otro claro ejemplo de este tipo de documentos 
que nos ayudan a reconstruir la realidad. Tales fotografías proporcionan un medio de 
recordar y estudiar los detalles que podrían ser pasados por alto si una imagen 
fotográfica no estuviera disponible para la reflexión (Bodgan & Biklen, 1992) 
Al igual que sucedía con los instrumentos descritos anteriormente, podemos hablar de 
una doble funcionalidad. Por un lado, suponen unos instrumentos que recogen los 
datos de la realidad y que nos ayudaran en nuestro proceso de análisis e 
investigación. Y a su vez son elementos que nos permitirían transmitir a niños y adultos, 
quiénes, cómo, dónde y por qué se está llevando a cabo un taller de videojuegos en 
los blogs y la página web creadas para ello en el propio taller. En suma, podemos 
decir que aunque las fotografías no narran por sí mismas los hechos contribuyen a 
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crear una “memoria viva” de las diferentes sesiones, sobre todo de cara a la 
reconstrucción de las mismas. 
  
Figura 5.5. Tomando fotografías de la realidad 
 
Sumarios de los investigadores 
El carácter reflexivo del hecho social implica participar en el mundo social y reflexionar 
sobre los efectos de esa participación. Para ello los sumarios realizados a posteriori de 
cada una de las sesiones recogerían todas aquellas situaciones importantes que se 
habían producido y que no queremos olvidar (Woods, 1986/87). Por tanto, la principal 
función que cumple este instrumento es la de refrescarnos la memoria acerca de lo 
que se ha visto de manera que, pasado un tiempo, podamos formarnos una idea 
clara de lo ocurrido en el taller. 
Contábamos con los sumarios elaborados por los investigadores al finalizar cada una 
de las sesiones e incluso durante su propia realización. Estos escritos fueron uno de los 
principales materiales de análisis. Aportando diferentes perspectivas de lo que allí 
sucedió y recogiendo de esta forma una primera interpretación de los datos. Este 
material, asimismo, sería un gran apoyo a la hora de realizar el taller ya que nos 
ayudaría a mirar cómo se estaba desarrollando todo el proceso y saber por dónde 
debíamos seguir trabajando para alcanzar nuestros objetivos.  
Al haber más de un investigador en el aula, fue interesante que cada uno de ellos 
elaborara su propio sumario. Permitiendo de este modo que las distintas visiones que 
cada uno aportara del mismo hecho, ayudaran a reconstruir de forma colectiva lo 
sucedido y ampliar nuestras perspectivas de análisis.  
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Figura 5.6. Cuaderno de anotaciones del investigador 
 
Materiales generado por los alumnos en el aula 
Estos documentos contribuyen una fuente de información clave en nuestro trabajo. El 
material elaborado por los alumnos supone una interpretación significativa que los 
participantes obtuvieron de las acciones, situaciones, descubrimientos, etc  ante el 
videojuego. De esta forma nos encontraremos con múltiples textos escritos donde se 
presentan las descripciones o reconstrucciones narrativas de contenidos concretos del 
juego. Estos documentos serán un elemento clave en nuestro análisis desde la 
dimensión narrativa. Veamos en detalle los tipos de textos y como surgieron en cada 
uno de los grupos:  
1. En el taller de Primaria, encontramos los cuadernos del viajero y las páginas 
webs creada por los alumnos. Los textos presentes en ambos documentos nos 
han permitido analizar como los niños se enfrentan a la presencia de una 
dualidad entre el mundo virtual y real a la hora de jugar a Los Sims. Los niños 
interactúan con el videojuego y posteriormente narran y verbalizan en clase, 
todos sus descubrimientos a partir de las preguntas que los adultos les plantean. 
De esta forma, cuentan sus experiencias (como es su personaje, un día 
cualquiera en la vida del Sim, cómo y porqué han elegido a sus familias, etc)  
creando “textos" que serán el objeto de nuestra investigación.  
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Figura 5.7. Los alumnos de Primaria elaboran y presentan sus textos en el aula 
 
2. En el caso del taller de Secundaria, los documentos Word o “artículos” creados 
por los estudiantes para el periódico (“El profeta de Manuel de Falla”) y su 
posterior  digitalización en el blog, se convertirán en los materiales claves de 
este taller. Estos textos ofrecen información sobre la perspectiva de los alumnos 
ante el taller, además, de las conexiones que se establecen entre el 
videojuego y el jugador. Los alumnos se identifican con Harry Potter y viven sus 
aventuras enfrentándose a múltiples tareas que deben resolver y que 
posteriormente plasmarían en sus narrativas de una forma descriptiva y otras 
veces como si de escritores se trataran.  
  
Figura 5.8. Los alumnos de secundaria investigan y escriben sobre el juego 
 
Las tablas que se muestran a continuación, presentan todo el material obtenido en las 
diferentes sesiones de los talleres en ambos centros. En ellas aparecen los sumarios 
realizados por los investigadores, las fotos, los audios, los vídeos (cámara fija y móvil). 
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De esta manera se puede comprobar el gran número de materiales que fueron 
recogidos en cada sesión y el valor de organizarlos para su posterior reconstrucción e 
interpretación:  
  
           CEIP Ciudad de Jaen. Taller "Los Sims 2 Mascotas" 
2ºA 
  
SESIÓN FECHA FOTOS VIDEO AUDIO 
Sesión 1 13 Nov. 06  32 V1. 0:50:01 
Minidisc C1 y C2    
(Entrevista profesora) 
Sesión 2 20 Nov. 06 27 V2. 0:55:12 Minidisc C3 
Sesión 3 27 Nov. 06 11 V3. 0:56:16 Minidisc C4 
Sesión 4 04 Dic. 06 73 
V4. 1:02:43                          
V5. 0:24:32 
Minidisc C5 
Sesión 5 11 Dic. 06   V6. 0:48:30 Minidisc C6 
Sesión 6 18 Dic. 06 30 V7. 0:57:09 Minidisc C7 
Sesión 7 08 Ene. 07 23 V8. 0:52:08 Minidisc C8 
Sesión 8 15 Ene. 07 11 V9. 0:40:01 Minidisc C9 
Sesión 9 22 Ene. 07 79 V10. 1:00:29 Minidisc C10 
Sesión 10 05 Feb. 07 19 
V11. 1:01:49                             
V12. 0:08:27 
Minidisc C11 
Sesión 11 12 Feb. 07 24 
V13. 1:01:24                                        
V14. 0:15:06 
Minidisc C12 y C13 
Sesión 12 19 Feb. 07 17 V15. 0:58:23 Minidisc C14 
 
TOTAL 364 11:52:10 14 Cintas 
 
Tabla 5.1. Materiales recogidos en el taller del curso 2006-2007 
  IES Manuel de Falla. Taller "Harry Potter y la Orden del Fenix"  
    1º ESO GRUPO A     
SESIÓN FECHA FOTOS VIDEO AUDIO 
Sesión 1 05 May. 09 26 
V1. 0:42:14                      
V2. 0:43:48 
  
Sesión 2 12 May. 09 50 
V3. 0:37:56                      
V4. 0:37:49 
  
Sesión 3 19 May. 09 123 
V5. 0:46:54      
V6.0:46:42 
0:21:37 
Sesión 4 26 May. 09 57 
V7. 0:50:09                      
V8. 0:45:48 
0:04:09 
IES Manuel de Falla. Taller "Harry Potter y la Orden del Fenix" 
    1º ESO GRUPO B     
ASesión 1 05 May. 09 66 
V1. 0:48:33                  
V2. 0:41:10 
  
Sesión 2 12 May. 09 68 
V3. 0:43:07                 V4. 
0:42:46 
1:03:04 
Sesión 3 19 May. 09 64 
V5. 0:43:14                  
V6. 0:43:23 
0:10:01 
Sesión 4 26 May. 09 69 
V7. 1:00:57                      
V8. 0:45:05 
0:09:02 
 
TOTAL 523 11:59:35 1:47:53 
 
Tabla 5.2. Materiales recogidos en el taller del curso 2008-2009 
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ANÁLISIS DE LOS DATOS. EL PROCESO DE INTERPRETACIÓN  
Recordando la figura expuesta al principio de este capítulo, esta es la última fase en el 
proceso de investigación. En ella nos detendremos en profundidad a continuación 
cuando presentemos la reconstrucción de los datos y la interpretación analítica de los 
mismos. Pero primero debemos destacar varios aspectos importantes que facilitaran al 
lector la comprensión de dichos procesos. 
Siguiendo de cerca el trabajo de Goetz y LeCompte (1984/88) mostraremos algunas 
estrategias analíticas que hemos tenido en cuenta en este trabajo. Debemos hablar 
de la inducción analítica y de las comparaciones constantes. Ambas están 
específicamente diseñadas como técnicas inductivas para la generación de teoría. En 
líneas generales, podemos decir que la inducción analítica implica el examen de los 
datos en busca de categorías de fenómenos y de relaciones entre ellas. Es un 
posicionamiento bastante distinto al de la investigación deductiva que, como es bien 
sabido, busca encontrar aquellos que corroboren una teoría. Por otro lado, las 
comparaciones constantes, complemento de la técnica anterior, consisten en 
comparar los acontecimientos detectados en ambos talleres con el fin de descubrir 
nuevas categorías y relaciones entre ellas. 
NVivo: una herramienta para el análisis de datos 
Una de las ventajas del uso de programas informáticos de investigación, como el 
utilizado en este trabajo NVivo 8.0, es concedernos la posibilidad de aproximarnos a los 
datos combinando el pensamiento analítico y narrativo (Lacasa y Reina, 2002). Este 
programa informático resulta un instrumento de gran interés para poder realizar las 
tareas implícitas en una investigación interpretativa. Debemos tener en cuenta las 
posibilidades que este medio nos ofrece: 
o Manejar gran cantidad de datos. Codificar documentos de texto, audio, 
video e imágenes. Muy útil para texto. 
o Realizar sistemas de nodos jerárquicos  
o Obtener también datos cuantitativos de la codificación lo que facilita la 
combinación entre metodologías cuantitativas y cualitativas. 
o Apoya procesos de investigación aportando diversas opciones para el 
almacenamiento, manejo y análisis de los datos. 
o Permite “controlar” la complejidad del proceso y “sintetizar” los datos de 
forma progresiva. 
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o Permite realizar procesos de “construcción y “reconstrucción” de los datos. 
o Combina procesos de pensamiento “narrativo” y “analítico”.  
o En suma, la investigación cualitativa exige “explorar” e “interpretar” datos 
complejos y en este sentido, Nvivo supone una ayuda para este proceso. 
Se trata de una aplicación informática diseñada para el manejo y análisis de datos 
cualitativos que nos ha permitido navegar en interpretaciones narrativas -la 
construcción de "historias" a partir de las cuales los fenómenos comienzan a adquirir 
significado- y analíticas -la definición de un código de categorías o conceptos que 
permiten organizar a través de procesos de clasificación aquellos fenómenos que 
hemos observado. Este programa facilitó sobre todo, el análisis desde la dimensión 
microanalítica del discurso. A esas dos dimensiones de la interpretación vamos a 
referirnos a continuación. La figura que se presenta a continuación aporta una primera 
aproximación a los conceptos centrales del programa y a sus relaciones con esas dos 
dimensiones a las que acabamos de aludir.  
 
Figura 5.9. Uso de NVivo 8.0. 
Es importante tener en cuenta los dos conceptos centrales que esta aplicación ofrece: 
“Recursos” y “Nodos”. En este sentido el NVivo permite almacenar y manipular textos y 
documentos, así como la creación de códigos, a los que el programa se refiere con el 
término de “nodos”. Si bien es habitual introducir los documentos y revisarlos, de forma 
que pueden ser categorizados con intervención directa del investigador o 
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automáticamente, a través de la herramienta “Búsqueda”. Para facilitar estos 
procesos los documentos y nodos pueden agruparse en “sets”. También es posible 
asignar individualmente, determinadas propiedades o características a cada uno de 
los “nodos” o “Recursos”. Finalmente, las utilidades “mostrar relaciones” y “explorar 
modelos” tienen la función de mostrar conexiones existentes entre los elementos 
incluidos en el proyecto. 
Debido al elevado número de datos con el que nos encontramos tras la fase de 
recogida de los mismos,  fue necesario la creación de dos proyectos que los 
organizaran y estructuraran. Estos dos proyectos se crearían en función de los dos 
talleres que serán analizados, permitiendo de este modo reunir en cada uno de ellos la 
información almacenada, su observación individual y a su vez, una comparación entre 
ambos. En suma, los proyectos creados en Nvivo funcionaran como el “contenedor” 
de todos los aportes que como investigadores hacemos al estudio del tema de 
investigación, es decir, los datos e ideas y las conexiones entre ellos.  
- Proyecto Los Sims 2 Mascotas (Primaria) 
- Proyecto Harry Potter (Secundaria) 
 
 
Figura 5.10. Proyectos creados en nuestro análisis de los talles 
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La interpretación de los datos  
 “En las ciencias sociales existe sólo interpretación. Nada habla por sí mismo. 
Confrontado con una montaña de impresiones, documentos y notas de campo, el 
investigador cualitativo se enfrenta a la dificultad y al reto de dar sentido a lo que ha 
sido aprendido. Llamo a este dar sentido a lo que ha sido aprendido el arte de la 
interpretación. Puede ser descrito como un movimiento del campo al texto para el 
lector. La práctica de este arte permite al trabajador de campo que opera como un 
artesano (Levi-Strauss, 1966, p. 17) traducir lo que ha sido aprendido a un cuerpo de 
trabajo textual que comunica esa comprensión al lector" (Denzin, 1994, p.500) 
La interpretación es un proceso de carácter circular que sigue múltiples pasos y se ha 
caracterizado desde múltiples perspectivas. Denzin (1994) lo describe como un 
proceso que se mueve desde el campo al lector, el investigador debe por tanto 
reconstruir los datos como un texto.  
El hecho de trabajar como observadores participantes en el proceso de toma de 
datos, supone en cualquier investigación etnográfica, una primera aproximación al 
análisis e interpretación de los mismos. Pero tomar datos es quizás más fácil que 
reconstruirlos y convertirlos en algo registrable que puede ser interpretado. Para ello, 
cualquier tipo de información necesita ser trabajada antes de poder ser interpretada, 
es decir, las grabaciones hay que transcribirlas de forma significativa y los materiales 
hay que organizarlos. 
El análisis de datos cualitativos es un proceso que supone una búsqueda de preguntas 
y respuestas a través de una observación activa. Es el proceso de colocar datos en un 
conjunto, de hacer visible lo obvio, de reconocer lo significante a partir de lo 
insignificante, de poner juntos datos aparentemente no relacionados lógicamente, de 
hacer caber unas categorías dentro de otras y de atribuir consecuencias a 
antecedentes. Es un proceso de interrogantes y verificación, de corrección y 
modificación, de sugestión. Es un procedimiento creativo de organización de los 
datos, de manera que el esquema analítico aparezca como obvio (Mella, 1998).  
El primer paso en esa re-elaboración de los datos es la anotación: quién, qué, por qué 
y cómo, son preguntas ineludibles. El fenómeno debe ser reconstruido desde múltiples 
perspectivas, no podemos olvidar que es multidimensional. La meta es lo que se ha 
llamado una descripción en profundidad y que puede presentarse como una 
“narrativa etnográfica”. Así los describe Denzin (1989): 
Una descripción en profundidad aporta algo de lo que una persona está haciendo. Va 
más allá del mero hecho y de las apariencias superficiales. Presenta el detalle, el 
contexto, la emoción y las redes sociales que unen a unas personas con otras. Esta 
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descripción evoca emoción y sentimientos. Inserta la historia en la experiencia. 
Establece el significado de una experiencia o una secuencia de acontecimientos, para 
la persona o personas en cuestión. En una descripción de este tipo se oyen las voces, los 
sentimientos, las acciones y los significados de los individuos que interactúan. (Denzin, 
1989, p. 83) 
Nuestra aproximación a los datos ha sido de tipo inductivo a partir del discurso 
conjunto de los participantes y de las acciones, lo cual nos ha permitido eliminar las 
ambigüedades propias de la interpretación. Este proceso, según Denzin (1994) lo 
describe, se mueve desde el campo al lector, el investigador debe por tanto 
reconstruir los datos como un texto. En cierto modo nos encontramos ante una 
encrucijada que se sitúa entre los procesos analíticos y sintéticos. Para comprender 
estos dos conceptos resultan de gran interés las aportaciones de Jerome Bruner (1986) 
cuando diferencia entre pensamiento analítico y discurso narrativo, dimensiones de 
análisis que determinan este trabajo de investigación.  
Cada una de estas de formas de pensamiento difieren radicalmente en sus principios 
de verificación, de modo que una buena historia y un buen argumento son diferentes. 
Mientras que en el pensamiento narrativo es preferible aludir a la noción de 
verosimilitud, el segundo apela a la necesidad de establecer pruebas formales o 
empíricas como criterio de verdad. Este autor se refiere, también, a las propiedades 
del discurso que caracterizan a las historias. El mundo de una historia debe  considerar 
la lógica para lograr la verosimilitud, pero puede usar violaciones de esa consistencia 
como base del drama. Existen tres rasgos del discurso que parecen cruciales en este 
proceso. El primero la presuposición, la creación de significados implícitos más que 
explícitos. El segundo es la subjetivización, el despliegue de la realidad no a través de 
un ojo omnisciente sino a través del filtro de la conciencia de los protagonistas de la 
historia. El tercer elemento es la multiplicidad de perspectivas, que permiten 
trascender la univocidad del mundo y situarse en las diferentes caras de un prisma. 
Veremos a continuación la proyección que estas aportaciones de Bruner (1986) tienen 
en la interpretación de nuestros datos. Conviene advertir, en cualquier caso, que no se 
trata de dimensiones excluyentes y deben ser consideradas como complementarias. 
Nos detendremos en primer lugar, en las interpretaciones de los datos que se apoyan 
en construcciones narrativas, es decir, la construcción de "historias" a partir de las 
cuales los fenómenos comienzan a adquirir significado. Estos datos aparecen 
analizados en el capítulo 6 y nos han permitido forjar una visión general de lo que 
ocurrió cuando el videojuego entró en la clase y el papel que desempeñaron cada 
uno de los participantes, nos referimos a la historia del taller. Posteriormente el 
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pensamiento analítico se concretará a través de la definición de un código de 
dimensiones.  
 
Figura 5.11. Dimensiones y materiales de nuestro análisis 
 
LA DIMENSIÓN NARRATIVA COMO FUENTE DE DATOS 
El corazón del análisis narrativo esta "en los caminos experimentados por las personas 
en el mundo" (Connelly & Clandinin, 1990). Como una investigación técnica, el estudio 
de las experiencias produce a través de las historias. El énfasis está en las historias que 
la gente cuenta y en cómo estas historias son comunicadas – el  lenguaje que utilizan 
para ellos. Profundicemos en este concepto y en sus cualidades a través de las 
palabras de Lieblich, Tuval-Mashiach, y Zilber (1998), quienes se refieren directamente 
al concepto de investigación narrativa.  
"La investigación narrativa, de acuerdo con nuestra definición se refiere a cualquier 
estudio que utiliza materiales narrativos. Los datos pueden ser recogidos como una 
historia (una historia de vida aportada en una entrevista o un trabajo literario) o de 
cualquier otra manera (notas de campo de un antropólogo que escribe sus 
observaciones en forma narrativa o de carta personal). Esto puede ser objeto de 
investigación o un medio para estudiar cualquier otra cuestión. Puede ser utilizado para 
comparaciones entre grupos, para aprender sobre un fenómeno social o un periodo 
histórico o para explorar la personalidad. Nuestro modelo puede ser usado para el 
análisis de un amplio espectro de narrativas, desde el trabajo literario hasta diarios y 
escritos autobiográficos, conversaciones o historias orales de vida obtenidas en 
entrevistas" (Lieblich et al., 1998, p. 3) 
Dimension narrativa
•Sumarios de los investigadores tras las sesiones 
del taller
•Textos escritos por los niños en sus blogs, 
cuadernos y el periódico
•Narraciones verbales  transritas de como han 
jugado
Dimensión analítica
•Recontruccion mediante sumarios del taller
•Categorizacion através de la segmentacion de los 
videos. 
•Creacion de dimensiones o formas de interpretar 
los datos
 
170 
En términos generales, una narrativa es "un discurso” o un ejemplo de éste, diseñado 
para representar un conjunto de acontecimientos". Tal y como afirman Coffey & 
Atkinson (1996) “No existen fórmulas o recetas para “la mejor” forma de analizar las 
historias que nosotros generamos y recogemos”, una de las fuerzas del pensamiento 
ante nuestros datos como narrativas está en que éstos abren la posibilidad a una gran 
variedad de estrategias de análisis. Siguiendo las palabras de Lieblich y sus 
colaboradores (1998) proponemos un modelo interesante para analizar materiales 
narrativos que, por otra parte, es un buen ejemplo de cómo la dimensión narrativa y 
analítica pueden ser complementarias. Este modelo se basa en la aplicación de un 
sistema de categorías, esto supone que la historia original es diseccionada y las 
palabras o secciones pertenecen a una determinada categoría. Por el contrario 
desde la perspectiva propiamente narrativa, la historia es tomada como una totalidad 
y sus secciones son interpretadas en el contexto de otras secciones del texto. La 
perspectiva categorial puede ser interesante cuando el investigador está interesado 
en un fenómeno que pertenece a un grupo amplio de personas. Sin embargo desde 
la perspectiva narrativa propiamente dicha, el fenómeno interesa en relación con una 
persona en particular. 
Desde el trabajo concreto que aquí se presenta hemos considerado como datos de 
análisis, desde su dimensión narrativa, todos los documentos elaborados por los 
investigadores y por los niños, además de los documentos escritos y audiovisuales que 
tras ser transcritos han supuesto una aproximación a la reconstrucción de la realidad. 
Construir narrativas usando “Nudist Vivo” 
Ya hemos comentado anteriormente que los datos con los que se ha trabajado eran 
archivos de video, audio, textos, trabajos elaborados por los niños, etc. El programa de 
análisis cualitativo Nvivo, nos facilita enormemente la codificación y análisis de las 
transcripciones o documentos. El primer paso en nuestro trabajo será por tanto 
almacenar todos los documentos recopilados en cada uno de los proyectos que 
hemos creado. Debemos definir, también, qué entendemos por documentos que 
pueden ser almacenados y analizados dentro de nuestro proyecto bajo el nombre de 
recursos. En el caso concreto de nuestros proyectos los documentos almacenados y 
analizados son: 
Taller Harry Potter (Secundaria) 
- Materiales recogidos durante las cuatro sesiones que tuvieron lugar en el aula 
de informática entre el 05 mayo 2009 y el 26 Mayo 2009. En ellos se encuentran 
videos, audios y sumarios de los investigadores.  
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- Productos: Textos elaborados por los alumnos en forma de artículos para el 
producto final “El Profeta de Manuel de Falla”. Dentro de estos documentos 
podemos encontrar múltiples tipos de documentos: dosieres informativos, 
entrevistas a Harry Potter, el instituto ideal, narrativas, etc. 
 
 
Figura 5.12. Tipos de datos presentes en el proyecto Harry Potter 
 
 
Figura 5.13. Tipos de productos/textos generados por los alumnos 1º ESO A 
 
 
 
 
172 
Taller Los Sims 2 Mascotas (Primaria): 
- Videos de las 12 sesiones que tuvieron lugar en el aula de videojuegos desde 13 
Noviembre 2006 hasta 19 Febrero 2007. 
- Productos: Textos sobre sus videojuegos favoritos; entrevistas a los padres; 
dibujos de las portadas del cuaderno de actividades; diseño de la página web 
y sus blogs. 
- Actividades: Las familias sims y las viviendas de nuestros sims 
 
Figura 5.14. Principales documentos taller Los Sims 2 Mascotas 
 
Una vez que los documentos han sido introducidos en el programa y organizados en 
sus correspondientes proyectos, llega el proceso de transcripción. Este proceso ha 
estado estrechamente relacionado con el uso que se ha hecho de la herramienta 
denominada “memos” que el programa Nvivo ofrece.  
Las transcripciones: Cuando los datos en una investigación se han registrado utilizando 
medios audiovisuales, su transcripción es un paso necesario para su interpretación. 
Hemos de transcribir la cantidad y con la exactitud que requiera la pregunta de 
investigación (Strauss, 1987). Según afirma Flick (2004) una transcripción exactísima de 
los datos absorbe tiempo y energía, que también debe ser invertida en el proceso de 
interpretación. Este autor hace referencia a algunos consejos que ofrecen los 
investigadores cualitativos en un sistema de transcripción para el discurso hablado: 
manejabilidad (para el que transcribe), legibilidad (capacidad para ser interpretada 
por el analista y por el ordenador), sencillez para leer, escribir, aprender y buscar.  
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Por su parte, los Memos se convirtieron en un contenedor de información donde 
recopilar la transcripción concreta de cada video y sesión, comentarios interesantes 
que se presentan en ciertos documentos de los textos de los alumnos o las ideas 
generadas por el investigador tras el análisis de los datos y todo ello puede ser 
igualmente categorizado o vinculado a los nodos que serán la clave de nuestras 
dimensiones de análisis. La creación de los memos estaba enfocada a plasmar los 
pensamientos acerca de los datos, los conceptos, los procedimientos investigativos y 
demás. ¿Cómo se suceden los acontecimientos que aparecen en cada uno de los 
documentos relacionados con la sesión? ¿Qué aspectos son los más sugerentes para 
introducir en la investigación? ¿Cuál es la teoría más significativa para analizar esta 
sesión o documento?.  
 
Figura 5.15. Las transcripciones y los memos en el análisis de los datos 
 
DIMENSIÓN ANALÍTICA: PROCESO DE CODIFICACIÓN Y ANALISIS 
Judith Goetz y Margaret LeCompte (1984/1988) han relacionado el proceso de análisis 
en la investigación cualitativa con lo que ellas consideran una fase de “teorización”. 
Se trataría de un proceso de reducción orientado a sintetizar grandes cantidades de 
datos para su posterior tratamiento. Desde nuestra perspectiva, este proceso de 
teorización ha tenido gran relevancia en nuestro trabajo, ya que nos ha permitido dar 
sentido progresivamente a los datos. Nos hemos basado en una perspectiva analítica 
cualitativa desde una perspectiva ecológica y etnográfica (Castanheira, et al., 2001) 
para llevar a cabo un análisis micro-etnográfico del discurso multimodal (Gee, 1999) 
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Lacasa y Reina (2004) nos muestran dos momentos dentro del proceso de codificación 
que nos permitirá encontrar patrones útiles en nuestro análisis que ponga en relación la 
teoría y la práctica y descubrir aspectos y acontecimientos relevantes.   
“¿Qué significa codificar? En primer lugar hay que identificar un conjunto de 
dimensiones en los datos. A partir de entonces, creamos una serie de códigos (nodos), 
que podemos definir y caracterizar con el objetivo de organizar y comprender los 
fenómenos observados. En este sentido, codificar nuestros datos nos va a permitir 
estructurar nuestros datos para el análisis, y así: a) encontrar patrones que puede ser útil 
explorar, b) fijarnos en aspectos que sobresalen, rasgos que el investigador descubre en 
los acontecimientos.” (Lacasa & Reina, 2004, p.88) 
Siguiendo las ideas de Lacasa y Reina nuestro trabajo de investigación también 
seguirá estos dos pasos de exploración:   
En primer lugar hay que identificar un conjunto de dimensiones en los datos. Nos 
estamos refiriendo al momento en que nos enfrentamos a los datos para analizar y 
segmentar cada uno de ellos en función de lo que nos están ofreciendo. Para ello 
dividimos los videos basándonos en las diferentes situaciones que se producían en una 
sesión y asignándoles un nombre que nos definía esa parte. Además organizamos 
todas las fotos y los trabajos realizados por los alumnos, destacando las ideas 
importantes donde podrían ofrecernos información acerca de alguno de los objetivos 
que deseamos descubrir.  
 A partir de entonces, creamos una serie de códigos (nodos), que podemos definir y 
caracterizar con el objetivo de organizar y comprender los fenómenos observados.  
Tras enfrentarnos a los datos y comprender los aspectos más relevantes que cada uno 
de ellos nos ofrecen surgen los nodos, que son las dimensiones o formas de 
interpretación, ante las cuales categorizamos y ordenamos todos los segmentos 
realizados previamente.  
Richards & Richards, (2005) también hablan sobre el valor de reconocer categorías en 
los datos, generar ideas a partir de ellos y explorar significados. Explorar y comprender 
amplios conjuntos de datos: descubrir patrones, construir nuevos conceptos, unir 
diferentes marcos teóricos, aportar explicaciones y modelos, validar impresiones y 
conclusiones. Los nodos resultarán la clave de este proceso al permitirnos asignar 
conversaciones concretas transcritas previamente, trabajos escritos, fotografías o 
cualquier otro tipo de material a dimensiones de análisis específicas.  
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El valor de los nodos en el programa NVivo 
El primer concepto que debemos aclarar en este punto es el de „nodo‟. Los nodos son 
grandes almacenes de información que nos permiten organizar y estructurar 
fragmentos de texto a partir de una definición determinada que tomamos como 
referencia para la selección de los mismos. Es importante hacer una distinción entre el 
concepto de „nodo‟ y el de „categoría‟, que ha sido el más habitualmente utilizado en 
la investigación observacional. El primero es más amplio y abierto que el segundo, ya 
que, aunque deben ser exhaustivos, no tienen que ser necesariamente excluyentes. Así 
en un nodo podemos incluir fragmentos de texto relevantes que pueden solaparse 
con fragmentos codificados según otro de los nodos definidos en el proyecto. De este 
modo un „nodo‟ puede ser una categoría, pero no siempre lo es. 
La creación y definición de los nodos ha sido uno de los elementos fundamentales en 
el desarrollo de este trabajo. La codificación de éstos nos ha permitido comprender de 
manera más estructurada los fenómenos observados. La definición de estos nodos y 
otros que inicialmente nos sirvieron para realizar una primera aproximación al análisis 
de los datos, se ha ido modificando progresivamente hasta alcanzar su versión final. En 
el caso de nuestra investigación cobrarán gran importancia dos tipos de nodos que 
pasamos a describir: 
- Los Nodos  libres se pueden utilizar como recipientes para las ideas "sueltas" que 
no están relacionadas conceptualmente a otros nodos de su proyecto. A 
medida que su proyecto se desarrolla, se pueden mover a un lugar lógico en 
sus nodos ramificados. 
- Los Nodos ramificados se pueden utilizar para representar los conceptos y las 
categorías de su proyecto que están relacionados lógicamente, en la medida 
en que sea posible organizarlos en una estructura jerárquica (por ejemplo: 
categoría, subcategoría). 
Una vez definido el concepto de nodo y los diferentes tipos de nodos que se pueden 
crear en NVivo, nos detendremos a continuación en lo que ha sido el proceso de 
codificación en este trabajo. En un primer momento tratamos de identificar las 
dimensiones más importantes que respondían a los objetivos que orientaron la 
investigación. Para ello, fueron utilizados los nodos libres surgiendo de esta forma un 
análisis de tipo inductivo que nos llevó a la creación de 27 nodos libres presentes en 
cada uno de los talleres y su posterior codificación en tres dimensiones más generales, 
para lo cuál nos valdremos de los nodos jerárquicos.  Aquí mostramos las 27 
dimensiones generadas de nuestro análisis, estructuradas dependiendo del proyecto 
al que corresponden. 
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Taller Harry Potter (Secundaria) 
Alumnos como protagonistas de las 
historias. 
Dialogo, música, historia del juego 
ayudan en la aventura 
Ficción y realidad se mezclan 
Recurso las guías del juego 
Hablan sobre el producto 
Harry Potter como protagonista de sus 
aventuras 
Mecánica del juego 
Narración de creación propia, más 
imaginativo 
Narración basada en el juego, 
experiencias, entornos... 
Profesor-experto 
Resolución problemas-tareas 
Presencia de transmedia 
Visión crítica del taller, opinión 
Videojuego como uso narrativo 
Taller Los Sims 2 Mascotas (Primaria) 
Actividad la familia y la vivienda 
Concepto de creadores-autores del 
personaje 
Concepto de simulación social 
Contar a otros nos ayuda a pensar, 
páginas web 
Creación colectiva del personaje y 
familia, identidad colectiva 
Creación individual del personaje 
Identificación con el personaje 
La opinión de la familia 
Mecánica del juego. Narración escrita 
u oral en qué consiste el VJ 
Presencia de la realidad 
Presencia del adulto 
Presencia del mundo imaginario 
Reconocer el valor educativo del 
videojuego
 
Tras la reflexión analítica de todos los nodos libres, generados a partir de las 
transcripciones de los videos, los fragmentos de los sumarios de los investigadores o las 
lecturas de los productos o trabajos creados por los alumnos, surgirá la necesidad de 
codificarlos en función a unos nodos centrales. Por tanto, pasaremos de los nodos 
libres a los nodos ramificados, los cuáles se crearán a partir de los tres núcleos 
centrales de nuestra investigación: Mediadores, identidad y narrativa vs. reglas. En 
suma, el objetivo fue precisar y re-estructurar las definiciones de los nodos y su 
organización, a partir de una serie de codificaciones iniciales en una primera 
aproximación al análisis de datos. De este modo fuimos descubriendo de una forma 
eminentemente inductiva los nodos que finalmente definirian la estructura final del 
trabajo.  
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Figura 5.16. Ejemplo paso de nodos libres a nodos jerárquicos taller Harry Potter 
 
Dimensiones de análisis  
Como ya hemos explicado en más de una ocasión hasta ahora, la organización y 
visionado de los datos, la reconstrucción de la historia del taller, sus transcripciones y la 
fase de análisis, nos llevó a establecer 11 dimensiones de estudio. Durante el proceso 
de análisis surgieron múltiples nodos libres relacionados entre sí, por ejemplo, los 
alumnos como protagonistas o los personajes del juego actúan. De esta forma los 27 
nodos libres que surgen en un principio pasan a ser reagrupados en 11 dimensiones 
concretas que a su vez serán codificadas a partir de los 3 núcleos generales de nuestro 
trabajo: Mediadores, identidad y narrativa vs ludología. Estamos hablando de un 
proceso que parte de los aspectos más macros que se presentan en los datos hasta 
dimensiones micro que conectan y dan forma a los tres núcleos claves que han 
guiado este trabajo escrito y que serán presentados a continuación en la parte del 
estudio empírico. Pero antes debemos detenernos y explicar al lector en qué consiste 
cada una de esas dimensiones de análisis.   
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MEDIADORES EN EL USO DEL VIDEOJUEGO 
Esta dimensión surge de la necesidad de tratar los talleres como un estudio de casos 
con sus virtudes individuales y el análisis en profundidad de los instrumentos, materiales 
generados y recogidos en el aula. La comparación entre ambos talleres nos ayudará 
aprender de sus diferencias y semejanzas.  
 
Figura 5.17. Dimensiones de análisis referida a los mediadores 
 
La figura número 5.17 expone la principal dimensión de análisis “mediadores” en el uso 
del videojuego y los aspectos principales que lo conforman, además, de las 
actividades que han permitido su análisis desde cada uno de los talleres desarrollados. 
Todo ello será expuesto en el primer capítulo de datos de nuestro estudio empírico. 
Analicemos los cuatros aspectos claves que forman esta primera dimensión: 
1. Posibilidades de los videojuegos utilizados:   
La intención de este aspecto será mirar con lupa cada una de las cualidades que 
definen a los dos tipos de videojuegos, en este caso Los Sims y Harry Potter.  Hasta 
ahora el investigador había interactuado con el videojuego de la misma forma que lo 
habían hecho los niños, pero no se había detenido al análisis de este medio en sí 
mismo. Comprender el juego permitirá comprender sus posibilidades y cómo fue 
utilizado en el aula. Algunos de los aspectos ha analizar son: las metas del juego y 
cómo lograrlas, las posibilidades de identificación con el héroe, la presencia de reglas 
que establecen la mecánica del juego, sus posibilidades narrativas, etc. 
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2. Guía del juego. 
El uso de la guía del juego durante las sesiones del taller lo convierte en un recurso 
importante para comprender el videojuego siendo un aspecto importante de nuestro 
análisis. Desde esta perspectiva hemos examinado el formato y el texto de la propia 
guía que acompañan a los juegos, cómo fue usada en el aula por los propios alumnos, 
reconociendo así su valor, y por último, otro tipo de guía, en este caso elaborada por 
el profesor de lenguaje en el taller de Harry Potter. Este último tipo de guía más 
educativa fue diseñada con la intención de ayudar a los alumnos a conocer el juego 
y favorecer su profundización, organizando a los alumnos por tareas.  
 
 
Figura 5.18. Imágenes de las guías analizadas en este trabajo 
 
3. Presencia del adulto (profesor o investigador). 
Este aspecto dentro de la dimensión de los mediadores, se ciñe en recoger todos los 
momentos donde el adulto estaba presente: bien ayudando a la reflexión del juego 
(Primaria/investigadores/directores) o por otro lado, guiando y ayudando a los 
alumnos durante los momentos de juego (secundaria/profesor/guía). Es importante su 
papel en el proceso de enseñanza-aprendizaje que tiene lugar en el aula y el uso que 
hacen de cada uno de los videojuegos, dependiendo de su enfoque. 
4. Opinión del taller por los alumnos. 
Este último aspecto hace referencia a las situaciones y los textos en los que están 
presentes las opiniones de los alumnos hacia el taller. En el caso de los Sims se 
producirán de forma dialogada en el aula cuando los niños describen qué han 
aprendido con el videojuego o responden a qué es lo que más les ha gustado del 
taller. En el caso de Harry Potter podremos acercarnos a esta dimensión desde las 
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opiniones creadas por los estudiantes para el periódico “El profeta de Manuel de 
Falla”, a continuación se muestra un ejemplo: 
Fragmento 5.1. Artículo de opinión de Eduardo Rebollo 1º ESO B 
La experiencia del juego con la Wii en el ámbito del instituto y compartido con otros 
compañeros. Me ha parecido una actividad bastante fructífera en el campo del 
compañerismo y la diversión, creo que ha conseguido apartar nuestra mente de los 
estudios, la presión escolar, los exámenes y todo lo relacionado con el ámbito 
académico durante un tiempo. Ha sido una actividad amena y, gracias a los trabajos, 
educativa. -En que ha consistido la experiencia (exposición). Es una forma de 
aprendizaje utilizando como elemento pedagógico la consola "Wii". La tarea consiste en 
realizar diversos textos relacionados con el juego de la Wii "Harry Potter y la Orden del 
Fénix" a través de una estrategia de trabajo grupa!. Intenta que utilicemos los aspectos 
de los textos que acabamos de estudiar correctamente.  -Opiniones razonadas sobre el 
aprendizaje, la validez, los aciertos y errores, y las posibles mejoras para la actividad. 
Creo que esta actividad intenta motivar, implicar más a los alumnos en su aprendizaje y 
hacer que su trabajo sea más ameno y divertido. La actividad se podría mejorar 
añadiendo más consolas y grupos de menos personas, así facilitaría la concentración en 
la actividad y aumentaría el tiempo de juego de los miembros del grupo. 
 
IDENTIDAD 
El siguiente núcleo en nuestras dimensiones de análisis lo forma el concepto de 
identidad. Durante el momento de juego el jugador establece una conexión entre él y 
su “avatar” descubrir qué tipo de conexión se establece y la forma en que los niños lo 
hacen evidente serán las claves de este nuevo tema. La siguiente figura reúne los 
contenidos principales que definen esta dimensión. 
 
Figura 5.19. Dimensiones de análisis referidas a la identidad 
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 Nos detendremos en mostrar y explicar cada uno de los apartados a los que haremos 
referencia dentro de esta categoría: 
1. Concepto de creadores-autores del personaje. 
Este aspecto, más centrado en el videojuego de Los Sims que en Harry Potter, recoge 
las situaciones donde los niños se refieren al juego y al personaje como creadores de 
los Sims. Todo ello se observará en los siguientes nodos: 
o Creación individual del personaje: Esta nodo recoge los personajes creados 
de forma individual en el videojuego por los niños y los momentos que se 
producen cuando cuentan cómo son sus personajes, por qué los han elegido 
de esa forma, en qué se han basado para ello...  
o Creación colectiva del personaje, identidad colectiva: Esta otra dimensión 
recoge los personajes creados de forma colectiva por los niños durante los 
momentos de juego en clase: cómo son, por qué los han elegido de esa 
forma, en qué se han basado para ello...  
  
Figura 5.20. Vivir aventuras a través del héroe o crear a los personajes 
2. Alumnos o personajes como protagonistas. 
 Esta dimensión hace referencia a la forma en que los alumnos se dirigían hacia su 
personaje usando la primera, segunda o tercera persona. Algunas veces esa situación 
se presentaría de forma oral (hablando sobre el videojuego) otras veces de forma 
escrita y posterior lectura en clase. Los nodos concretos que definen esta dimensión: 
o Sims. Identificación con el personaje. Este nodo hace referencia a todos los 
momentos en que los niños describían a sus personajes o las acciones que éste 
desempeñaba, de esta forma podíamos observar de qué forma los estudiantes 
se referían a él. Observamos detalladamente la actividad ¿Qué hace un sim un 
día cualquier? 
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o Harry Potter. Alumnos como actores de las historias o Harry Potter como 
protagonista de sus aventuras. Distinguiremos entre dos tipos de textos: los que 
explican que Harry hace las acciones del juego y los que están narrados desde 
la perspectiva de un autor. Para ello analizaremos los textos narrativos creados 
por los estudiantes. 
3. Ficción y realidad se mezclan. Mundos imaginarios. 
Este aspecto hace referencia a todos aquellos momentos donde el niño ha observado 
y descrito la presencia de la realidad o del mundo imaginario en el juego. Cuando los 
niños están creando a los personajes se pueden dejar llevar por un mundo 
radicalmente diferente al suyo o diseñar a personas cercanas. En el caso de Harry 
Potter, la identificación generada será la de asumir la identidad del “héroe” y todo lo 
que ello supone. Los nodos creados para observar esta dimensión son: 
o Sims: Presencia de la realidad, presencia del mundo imaginario: Por un 
lado ver aspectos de la propia realidad presentes en el videojuego, 
como el hecho de que si haces bien tu trabajo este es recompensado. 
Por otro lado, ver como los niños plasman su realidad en el videojuego o 
se dejan llevar por el mundo virtual y todas las posibilidades que este 
ofrece.  Serán clave las actividades que tuvieron lugar en las dos últimas 
sesiones del taller mediante los Power Point realizados por las 
investigadoras (creación de la familia y la vivienda Sim). 
o Harry Potter: Los nodos creados en este taller eran: Diálogos, música y la 
historia del juego ayudan en la aventura;  ficción y realidad se mezclan. 
Ambas ideas están haciendo referencia a la forma en que el jugador se 
introduce en el mundo virtual del juego. Destacan los textos escritos por 
los estudiantes en sus entrevistas a Harry o en las comparaciones de su 
instituto real y la escuela de magia de Hogwarts. 
NARRATIVA VS REGLAS. NARRATOLOGÍA VS LUDOLOGÍA 
Esta última dimensión hace referencia a cómo se presentan en cada uno de los 
juegos, desde el valor de las reglas y la resolución de problemas hasta la generación o 
creación de historias a partir de los sucesos vividos en el videojuego. Las dimensiones y 
nodos que definen a esta categoría se presentan a continuación en la figura, además 
de las actividades que nos permitieron descubrir en cada uno de los talleres su 
presencia. 
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Figura 5.21. Aspectos de análisis en la dimensión “narrativa vs ludología” 
 
1. Mecánica y descripción en qué consiste el videojuego.  
Nos referimos a todos los momentos en que hemos podido observa la presencia de la 
mecánica del juego durante el análisis de los talleres, más concretamente, las 
situaciones en que los alumnos o adultos describen los principales paso que debe dar 
en el juego, su funcionamiento oculto, las reglas internas y su actividad, etc. Los nodos 
que hacen referencia a ello en cada taller son: 
o Sims. Mecánica del juego. Narraciones escritas u orales en que consistió 
el videojuego. Este nodo se centra en todas las situaciones que los 
alumnos hacen referencia a la realidad del juego, al contar como se 
juega. Los pasos fundamentales en la creación del personaje o por 
ejemplo, cómo aprender a cocinar un huevo, o. Algunas veces esas 
situaciones se presentarían de forma oral (hablando sobre que han 
hecho ellos en el videojuego) otras veces de forma escrita en clase. 
o Harry Potter. Presencia de resolución de problemas/tareas y la 
mecánica del juego. En esta ocasión la mecánica del juego se enfoca 
a cómo funciona el videojuego y como los alumnos debían enfrentarse 
a él para aprender a jugar. La mecánica del juego se presenta al 
enfrentarse a cada una de las pruebas que se le presentan al jugador o 
ciertos aspectos sobre cómo moverse por Hogwarts, minijuegos, 
minitareas, etc. 
 
 
184 
 
Figura 5.22. Texto de una alumna describiendo la mecánica del juego en Los Sims 
 
2. Uso del videojuego desde una perspectiva narrativa. 
 Diferentes tipos de narraciones. Esta ultima dimensión centrará nuestra visión en cómo 
puede ser utilizado el videojuego para crear historias.  
a. En el caso de los Sims la intención real será la de trabajar aspectos 
cercanos a la realidad. Pero cada vez que las investigadoras lanzaban 
preguntas sobre el videojuego, los alumnos respondían de forma escrita. 
Además observaremos que tipos de narrativas se han generado del uso 
de un juego de simulación social. 
b. Harry Potter. Los nodos centrados en esta dimensión, se enfocan en el 
uso que hace el profesor del videojuego como un instrumento de 
creación de narrativas. Por otro lado, el análisis de los tipos de textos 
creados por los alumnos para el periódico final, donde podremos 
observar si ponen en práctica o no los conocimientos explicados por el 
profesor, en la clase de lengua durante el periodo del taller.  
 
Para finalizar este capítulo hemos reunido todas las dimensiones, explicadas de forma 
individual hasta ahora, en un cuadro general que las reúne a todas y ayudará al lector 
a descubrir los aspectos que serán analizados a continuación en la fundamentación 
teórica.
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A modo de conclusión. Las cinco ideas claves del capítulo 
1. Nuestra unidad de análisis no son tanto individuos aislados como actividades 
organizadas por patrones culturales que tienen lugar en entornos específicos. 
En ellas participan las personas buscando determinadas metas que dan sentido 
a esas actividades y que se entretejen, a su vez, en procesos sociales y 
culturales (Cole, 1996). Nuestra investigación sigue de cerca los planteamientos 
de la etnografía y la sociolingüística educativa (Gee, 1996; Gee & Green, 1998). 
Nos acercarnos al concepto etnográfico y a las características que lo definen 
ayudándonos a encontrar nuestra perspectiva desde la cual hemos trabajado, 
y donde los datos cobran sentido. 
2. Todo proceso de investigación se enmarca en varias fases de investigación:  
 Por un lado la planificación del trabajo, donde destacamos la 
importancia de planificar unas cuestiones previas al trabajo de campo 
que sentaran las bases de nuestro análisis, como son las preguntas de 
investigación y la revisión bibliográfica.  
 Además es importante diseñar un entorno educativo que favorezca el 
desarrollo de situaciones que deseamos investigar y mejorar dentro del 
campo educativo, en este caso será de gran valor e importancia las 
actividades que harán reflexionar a los niños sobre el videojuegos y sus 
descubrimientos. 
 Por otra parte, en relación con la recogida de datos, describimos un 
proceso donde está implicado multitud de instrumentos que nos 
permitirán registrar todo lo que sucede en el aula y nos ayudara en sus 
posterior análisis, algunos de estos instrumentos son grabaciones audio y 
video, fotografías, sumarios, materiales elaborados por los niños… 
3. Con este capítulo, también, nos hemos querido acercar al proceso de 
investigación con el fin de mostrar cómo las herramientas, técnicas e 
instrumentos de análisis están al servicio de la investigación. Los datos no son 
nada más que elementos ordinarios e informaciones encontradas en el 
ambiente. Ellos pueden ser concretos y mensurables, como las actividades de 
clase o invisible y difíciles de medir, como los sentimientos. Pero que dicha 
información se convierta en los datos de un estudio de investigación depende 
únicamente, del interés y la perspectiva del investigador (Merriam, 1998). 
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4. Debemos destacar el valor del proceso de interpretación desde una dimensión 
narrativa y su dimensión analítica. Todos los datos recogidos serán analizados 
bajo estos prismas ayudándonos a reconstruir lo que pasó en el taller y cómo 
fuimos evolucionando tanto alumnos como adultos, además de comprender 
cómo nos enfrentábamos a las diferentes situaciones que nos planteaba el 
juego. 
5. Volver a enfrentarnos a los datos nos ha dado una nueva visión sobre lo que 
ocurrió en el aula. Pudimos reflexionar sobre varias dimensiones que se 
presentaron en nuestro proceso de revisión, segmentación y categorización. 
Todas estas dimensiones se centran en tres núcleos principales: la presencia de 
medios y contextos donde son usados el videojuego, como se produce una 
identificación entre los niños con sus personajes creados en el juego y la 
dimensión narrativa y la presencia de las reglas del juego. 
a. Desde la primera de las dimensiones observaremos la presencia de dos 
tipos de juegos (simulación y aventuras) y las opciones que cada uno 
de ellos ofrecía para trabajar en el aula, con ello veremos el valor 
educativo del videojuego. También podremos observar esta idea desde 
el uso que hacen de él los adultos (profesores e investigadores) y la 
perspectiva de los alumnos del taller. Analizaremos también el uso de 
guías didácticas como apoyo en el juego. 
b. El análisis de la identidad nos llevará a buscar todos los momentos en 
que el alumnos conecte de alguna forma con su personaje, de este 
modo analizamos el valor del mundo imaginario que introduce al 
jugador en las posibilidades virtuales de creación e identificación con el 
héroe. Por otro lado, el uso de preguntas y los textos escritos de los 
estudiantes permitirán analizar el lenguaje utilizado y la identificación 
generada entre personajes y jugadores. 
c. El proceso de creación y narración de las habilidades y descubrimientos 
que los niños realizaron durante el momento de juego plasmado en sus 
textos, la mecánica del videojuego y por otro lado, realizando sus 
propias narrativas como si autores de sus propias aventuras. 
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Capítulo 6. Los Sims y Harry 
Potter entran en el aula. 
 
Lo que el lector encontrará en estas páginas es una “narración” de lo que sucedió en 
los talleres. Una abstracción en la que se pretende contar la historia en sí misma, un 
relato reducido en el que incluiremos algunos datos tomados de la tremenda 
complejidad del acontecimiento original y descartaremos otros aspectos menos 
relevantes (Erickson, 1989). Así, vamos a elaborar una construcción narrativa de la 
interpretación que queremos transmitir mediante este retrato. Revisaremos las 
principales fases que tuvieron lugar, que papel jugaron los participantes, que 
actividades se desarrollaron etc. Siempre, considerando a los grupos como 
comunidades de práctica donde las actividades de quienes participan en ellos, 
adquieren significado en el propio contexto donde se han realizado.  
La etnografía, como ya hemos dicho anteriormente, nos ofrece una interpretación 
sociocultural de los datos, como descripciones interpretativas o reconstrucciones de 
sentidos simbólicos de los participantes y modelos de la interacción social, “las 
etnografías recrean, para el lector, la creencia compartida, práctica, artefactos, 
conocimiento de gente, y comportamientos de algún grupo de individuos” (LeCompte 
& Preissle, 1993).  
La figura 6.1 recuerda al lector los dos talleres que hemos introducido en el capítulo 
anterior, los centros y los materiales utilizados. A continuación serán descritos en 
detalle. 
 
 
Figura 6.1. Contexto donde se enmarcan los talleres 
CEIP Ciudad de 
Jaen. Alumnos 5ºA
Videojuego Los 
Sims 2  Mascotas.  
NDS y Play Station
TALLER  La realidad 
social en contextos 
virtuales 
IES Manuel de 
Falla. Alumnos 1º 
ESO (A y B)
Videojuego Harry 
Potter y la Orden 
del Fenix.     
Nintendo Wii
TALLER  Aprender 
narrativas
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Taller: La realidad virtual de Los Sims 2 Mascotas. 
En el curso 2006-2007 trabajamos con el grupo de clase de 5º A de Educación Primaria, 
en el CEIP Ciudad de Jaén.  Durante todo el taller las sesiones fueron realizadas en el 
aula de informática, donde trabajaríamos con el videojuego Los Sims 2 Mascotas a 
través de la Nintendo DS y la Play Station 2.  En él participamos junto a la profesora del 
área de lenguaje.  
Tras revisar los datos podemos distinguir durante todo el proceso de trabajo en el aula, 
la presencia de varios momentos o fases claves: Hablar y pensar, jugar y editar y 
compartir. Dichas fases se presentarían de forma constate e ininterrumpidamente a lo 
largo de todas las sesiones de trabajo, pues siempre surgían cosas nuevas sobre las 
que investigar en el juego y por tanto, ello requería de un momento de reflexión ante 
las nuevas cuestiones planteadas, tiempo de juego para descubrirlas y finalmente 
plasmarlo para poder transmitirlo a otros. En alguna ocasión podemos observar la 
presencia de estos tres momentos en un mismo día o sesión de trabajo. Nuestro trabajo 
iba evolucionando a lo largo del proceso, adaptándose a las necesidades de los 
jugadores y del juego. 
El cuadro que se presenta a continuación recoge todas las sesiones que tuvieron lugar 
en el taller facilitando su organización alrededor de las tres fases principales que 
tuvieron lugar. 
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1. HABLAR Y PENSAR. CONOCIENDO EL VIDEOJUEGO. 
Esta primera fase, hablar y pensar, se basa en tres aspectos fundamentales: Introducir 
en qué consiste el taller y el videojuego en el aula; la búsqueda de información sobre 
el juego y sus características y comenzar analizar el juego desde la perspectiva de 
cómo se juega. 
Todos estos objetivos llevaron a plantear  actividades que les permitirían investigar en 
un primer momento sobre las posibilidades de Los Sims 2 mascotas, tanto recogiendo 
información en Internet, como descubriendo ellos mismos en qué consistía el juego. 
Consiguiendo, de esta forma, motivar a los alumnos para que reflexionaran, en 
conversaciones orales o escritas en sus cuadernos, sobre cómo es posible aprender 
con los videojuegos.   
 
¿Qué ocurrió en las sesiones? 
Sesión 1, 13 de Noviembre de 2006. Esta primera sesión nos permitió conocer al  grupo 
de alumnos e introducir en el aula nuestro objetivo de trabajo. Compartieron con 
nosotros sus opiniones sobre los videojuegos y sus juegos preferidos. Además, les 
explicamos que se iban a convertir en “críticos de videojuegos” y lo valioso que iba a 
ser su trabajo en cada una de las fases en las que se organizaría el taller: investigando, 
reflexionando y escribiendo un blog. Recordando que el objetivo de esta primera fase 
es convertirse en jugadores expertos en el videojuego, bajo la perspectiva de 
periodistas, los alumnos deben analizar cómo han jugado, que han aprendiendo, que 
les está enseñando el videojuego, que valores pueden transmitir, etc.  
  
Figura 6.2.Debate sobre videojuegos violentos y educativos. Sesión 1, 13 Nov. 2006 
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Destacaremos que en esta sesión se produjo, de forma espontánea, un debate sobre 
qué tipo de juegos pueden resultar educativos y cuáles no lo son por su carácter 
violento. Los niños comentaron que ciertos videojuegos eran agresivos, pues en ellos 
debías matar a gente mientras que otros, como el caso de Los Sims 2 Mascotas eran 
educativas pues te enseñan cosas, como cuidar o curar a tus mascotas. Veamos un 
ejemplo de lo que ocurrió: 
Fragmento 6.1. Dialogo sobre videojuegos educativos y violentos 
CP Ciudad de Jaén, 5º Primaria. Sesión 1, 2006 11 13. Video 
Invest. Oye entonces escuchar una cosa que os pregunto yo a ver si me contáis, y 
vosotros me habéis dicho que hay juegos educativos 
[Niño. Si, ese no] 
Invest. A ver qué os parece, por que os parece… Quien, tu eres el que me ha dicho que 
no es educativo ese, el San Andreas 
Niño. Claro que no, el San Andreas no 
Invest. A ver […] ¿Por qué crees tú que no es educativo? 
Niño. Porque hay que matar gente y…  
Niña. No porque es muy violento 
Invest. Porque es muy violento 
Niño. Porque no es educativo  
Invest. ¿Y qué significa qué...? ¿Qué significa que un videojuego sea educativo? 
Niño. Que educa a la gente 
Invest. ¿Y cómo educa, y que quiere decir eso? 
Niño. Educación 
Niño. Pues que en vez de tanta violencia por ejemplo en el videojuego aprendes y no 
haces guerras. 
Niño. En la Nintendogs no hay guerras 
Invest. Ah osea que una cosa para que algo sea educativo, es aprender, no aprender 
hacer guerras, me encanta esa idea 
 
Este fragmento pertenece a la conversación mantenida entre investigadores y 
alumnos sobre los juegos que resultan educativos y los juegos que son violentos, como 
San Andreas, porque en ellos se potencia una actitud violenta y hay que matar gente. 
De forma espontanea y sólo mediante las preguntas del adulto, los niños y niñas son 
conscientes de las diferencias entre juegos “agresivos” y juegos “educativos”, llegando 
a la conclusión que la diferencia entre ambos es que se aprende, por ejemplo, a no 
hacer guerras.  
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Sesión 2, 20 Noviembre de 2006. Esta segunda sesión se produjo en el aula de 
informática, donde a partir de aquí desarrollaríamos todo el taller. A través de 
diferentes páginas web investigaron sobre las características de Los Sims, 
www.apredeyjuegaconea.com, y gracias al periódico “La Huella” 
(http://es.geocities.com/web_lahuella/N1/N1.htm), un periódico escolar elaborado en 
otro de nuestros talleres en el Colegio Henares, pudieron observar cómo diseñar una 
página web y cómo otros niños habían trabajado también con los videojuegos 
compartiendo sus experiencias en dicho periódico. 
Al observar las características del juego surge el concepto de simulación social, ante 
el cual los niños preguntan sobre su significado. Las investigadoras les ayudan a 
reflexionar tratando de encontrar de forma conjunta una definición de ello.  
Fragmento 6.2. ¿Qué son los simuladores? 
CP Ciudad de Jaén, 5º Primaria. Sesión 2, 2006 11 20. Video 
Invst. ¿Sabéis que es el simulador social…qué pone ahí? 
Niños. No 
Invst. ¿Quién sabe lo que es un simulador? 
Niño. Lo que hay en Terra Mítica 
Invst. A ver ¿Qué son? 
Niño. Te montas y te vas viendo la pantalla mientras te mueves así ((hace el gesto)) 
[…] 
Invst. ¿Pero qué parece, te parece que estas cómo...? 
Niño. En la película 
[…] 
Invest2. Pues a eso, a esas maquinas se les llama simuladores, ¿vale? y el juego de los 
sims lo que nos va hacer es como si, vale, como si estuviéramos en, bueno pues en una 
familia, con un grupo de amigos […] 
Invst. ¿Alguien conoce el juego de los sims? […] Y ¿cómo es? a ver ¿qué aparece?  
Niño. Tú haces, tu compras una casa y decoras tu casa, trabajas, buscas trabajo 
Niños. Compras coches 
Invst. Por eso es un simulador, que dice, social porque es como si estuvieses dentro de 
una ciudad, de una sociedad, ¿entendéis? 
 
Uno de los niños recuerda haber montado en Terra Mítica en un “simulador”. A través 
de esta idea, poco a poco, van descubriendo que esos simuladores presentes en 
muchos de los parques temáticos permiten vivir experiencias que acercan la realidad 
a las pantallas. De este modo llegan a la conclusión de que Los Sims 2 Mascotas es un 
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videojuego de simulación social porque hace sentir al jugador que está viviendo en un 
mundo virtual distinto al cotidiano y donde crear la historia del juego: el personaje, su 
mascota, la vivienda, la familia, lograr unas aspiraciones, etc. 
Sesión 3, 27 de Noviembre de 2006. En este momento los niños ya han tenido la 
oportunidad de jugar con la Nintendo DS, ya que podían llevárselas a sus casas y de 
esta forma seguir profundizando en el entramado del juego.  De ello surge la primera 
de nuestras actividades ¿Cómo se juega?. Varios temas salen a la luz, por un lado 
hablan de los primeros pasos que deben dar al enfrentarse al juego (elegir una 
mascota, diseñar al personaje) por otro, todas las posibilidades que pueden desarrollar 
con este (salir al parque a pasear, curar a los perros mirando por el microscopio y 
dándoles los medicamentos adecuados, hacer la compra). También nacen los 
primeros problemas, por ejemplo, quemarse la comida al cocinar, o los primeros trucos, 
como amaestrar a sus mascotas. Todo el tiempo los alumnos aluden a la mecánica 
principal del juego como la forma de jugar (elegir, diseñar…) y a los problemas que el 
juego les plantea y como resolverlos, curar a los perros mediante los medicamentos. 
Esta idea será algo sobre lo que profundizaremos posteriormente en los capítulos de 
datos. 
 
2. JUGAR. FASE DE INVESTIGACIÓN DEL VIDEOJUEGO. NOS HACEMOS JUGADORES 
EXPERTOS. 
Esta nueva fase del taller nos transporta al juego desde una perspectiva diferente y 
también a nuevos objetivos: 
 Los niños seguirán indagando en el juego, en sus diferentes posibilidades, 
convirtiéndose en jugadores expertos. Por este motivo se llevan las consolas 
NDS a sus casas y se introducirá en el aula la Play Station 2. Está será la 
plataforma utilizada en el trabajo en gran grupo y con la cual los alumnos 
podrían profundizar en la creación de los personajes, al ofrecer mayores 
posibilidades no solo físicas (pelo, ropa, aspiraciones…) sino sobre la toma de 
decisiones relacionadas con la profesión, la vivienda, aspiraciones, etc. 
 Por otro lado, durante esta fase los alumnos realizarán varias actividades a 
modo de preguntas planteadas por los investigadores, con la intención de que 
profundicen y reflexionen sobre sus actos. Este momento se convertirá en uno 
de los períodos más importantes en la recogida de datos e información, para 
descubrir cuál es la relación que se establece entre el juego y el jugador. 
Gracias a las narrativas escritas y los diálogos que se producen en clase, 
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observamos cómo los niños proyectaban la realidad de su vida en un contexto 
digital, como se generaba una identificación con los personajes o como de 
importante eran las reglas del juego para actuar en él.  
Sesiones que marcan esta fase del taller 
Durante el análisis de los datos observamos que se presentaban dos momentos claves 
dentro de esta segunda fase: momentos de juego y momentos de trabajo en el aula. 
Los momentos de juego son de gran valor, pues esta es la forma en que los niños 
interactúan con el videojuego y sólo después de haber jugado son capaces de 
verbalizar y narrar lo que han descubierto. Los momentos de trabajo están 
directamente relacionados con las actividades que las investigadoras mandaban a los 
alumnos y que ellos debían escribir en su cuaderno para posteriormente ponerlo en 
común en clase en gran grupo, y finalmente plasmarlo en el blog. A través de ellas 
observamos el proceso de  reflexión y la toma de decisiones que los niños han 
realizado a la hora de enfrentarse al videojuego de los Sims.   
Sesión 4, 04 Diciembre 2006. Continuando con el descubrimiento del funcionamiento 
del juego, es en este caso la investigadora quien les plantea una serie de 
“dificultades” que le han surgido en su proceso de juego, para que de este modo 
entre todos traten de ayudarle.  
Fragmento 6.3. La investigadora les plantea sus dudas sobre el juego 
CP Ciudad de Jaén, 5º Primaria. Sesión 4, 2006 12 04. Video 
Invst. Dejar la consola un momento que os quería contar una cosa. Antes de trabajar 
con lo que os han dicho vuestros padres que me encanta, yo os quería contaros un 
problema que tengo... Mirar yo estado jugando a la consola pero yo nunca en mi vida 
había jugado y entonces me encontrado con un problema que creía que vosotros me 
podíais ayudar. (…) Mirar lo que me pasaba. Yo veo ahí en la pagina que hemos 
puesto, en la pagina que hemos puesto yo veo 2 tipos de pantalla, […] una pantalla 
tiene que ver con la manera en que se encuentra la veterinaria o el veterinario ¿no?, es 
el personaje principal […] Pero por otro lado hay unas pantallas de la mascota, si esta 
buena o mala ¿no?. Lo que yo no sé es como se relaciona una con otra, por ejemplo 
puede ocurrir que la veterinaria este cansada y diga necesita descanso, algo así, pero 
entonces yo no sé qué tiene que ver eso con las pantallas que sale de la mascota, 
¿quién me lo sabría explicar? A ver, es que yo tengo que aprender a jugar luego en mi 
casa. 
Las preguntas lanzadas por la investigadora en este fragmento nos muestran como 
plantear ciertas dificultades que ella misma ha descubierto en el juego, genera en los 
alumnos dialogo y reflexión sobre la mecánica del juego. En este caso están hablando 
sobre las dos pantallas que nos encontramos al jugar a Los Sims 2 Mascotas en la 
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Nintendo DS y como cada una de ellas muestra diferentes símbolos con un valor en el 
juego importante. 
Sesión 5, 11 Diciembre 2006. Como ya hemos dicho anteriormente, en el aula se 
presentaron momentos de juego y momentos de trabajo, basado en el descubrimiento 
previo que los niños hacían a la hora de jugar.  En esta sesión, tras bastante tiempo 
manejando las consolas en sus casas y en el aula, las investigadoras dialogan con los 
alumnos sobre: cómo han jugado, con quienes y cómo han aprendido a jugar. En el 
primer ejemplo veremos cómo los padres se involucran cuando los niños llevan las 
consolas NDS a casa y jugaron con ellos. 
Fragmento 6.4. Dialogo sobre cómo han jugado con los padres 
CP Ciudad de Jaén, 5º Primaria. Sesión 5, 2006 12 11. Video 
Invst. ¿Has jugado Julián? 
Niño. Si 
Invst. ¿Con quién has jugado? 
Niño. Con mi madre 
Invst. Y le ha gustado 
Niño. Si, ella también quería jugar y se lo he dejado y ha curado a los animales y eso 
Invst. Ha curado a los perros 
Niño. Si y a los gatos que venían 
Invst. Y de ¿qué enfermedad les ha curado? 
Niño. Bueno pues si tenía lombrices se las quitaba 
Invst. ¿Y en cuanto días? 
Niño. En tres 
Por las palabras del alumno nos damos cuenta que la interesada en acercarse al niño 
y al juego es la madre. Conoce el taller que se está realizando en el colegio y se 
interesa por formar parte de él aprendiendo a jugar o jugado con su hijo “Ella también 
quería jugar y se lo he dejado y ha curado animales”. Posteriormente la investigadora 
le pregunta sobre aspectos concretos o problemas presentes en el juego “¿de qué 
enfermedad les ha curado? ¿En cuántos días?”, sus respuestas son fruto del 
descubrimiento que el mismo, probablemente en compañía de su madre, ha 
adquirido durante el momento de juego. Madre e hijo han aprendido a jugar 
ayudándose el uno al otro. 
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En este otro ejemplo los alumnos leerán en voz alta en clase sus preguntas a la tarea 
planteada por la investigadora en días anteriores. Cada uno de ellos se están 
refiriendo a su forma de aprender a jugar. 
Fragmento 6.5. ¿Cómo aprendí a jugar? 
CP Ciudad de Jaén, 5º Primaria. Sesión 5, 2006 12 11. Video 
Invest. […] Otra persona que ha traído el trabajo, ella nos lo cuenta 
Niña. Aprendimos a jugar, investigando sobre el juego, aprendiendo a jugar.Me gusta el 
juego porque me divierte y porque me enseña a curar/cuidar al personaje, esto y luego 
lo que quería que mejorara (en la web) 
Invst. Y lo que querías que mejorara que era  
Niña. El titulo, como aprendimos y lo nombres de la clase 
Invst. Otra persona que lo ha hecho.... […] 
Niño. ¿Cómo he aprendido a jugar? he aprendido mirando a mis compañeros 
Invst. Hay que escribirlo mejor pero por un día vale, quien más ha traído los deberes 
Niña. Yo si profe, ¿cómo he aprendido a jugar con la consola? Mirando como lo hacia 
mi hermano.  
Invst. Muy bien 
 
Es interesante analizar las respuestas que los alumnos dan al platear cómo han jugado. 
Mientras que algunos de los niños comentan que aprendieron a jugar “jugando”, es 
decir, enfrentándose a los diferentes problemas que les surgían en el videojuego, 
vemos que otros dos niños hablan de aprender a jugar cuando han observado a otros 
hacerlo. Esta situación es un ejemplo de la teoría de Vigotsky (1997) y el proceso de 
aprendizaje. Este autor plantea el concepto de zona de desarrollo próximo para 
referirse aquello que los niños son capaces de hacer por si mimos y lo que puede 
hacer gracias a otros (en ocasiones más expertos). En este caso los alumnos son 
capaces de aprender ellos solos investigando y enfrentándose al propio juego 
“Aprendimos a jugar, investigando sobre el juego, aprendiendo a jugar”, pero también 
descubren que al mirar a otros mientras juegan también pueden comprender su 
mecánica y como deben actuar en videojuego “¿cómo he aprendido a jugar con la 
consola? Mirando como lo hacia mi hermano”.  
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Sesión 6, 18 Diciembre 2006. En la sesión anterior las investigadoras propusieron una 
tarea que consistía en proponer a las familias el uso de los videojuegos. La profesora 
trabajó con los alumnos en clase acerca de cómo enfrentarse a este trabajo, para 
encontrar entre todos una manera de llevar a cabo dicha actividad.  
Decidieron que lo mejor era entrevistar a sus padres y madres, y convertir todas las 
desventajas que ellos tuvieran ante los videojuegos en ventajas positivas. Durante esta 
sesión los niños leyeron las entrevistas que habían realizado, poniendo en común sus 
ideas. 
Fragmento 6.6. Ventajas y desventajas de los videojuegos según los padres. 
CP. Ciudad de Jaen. 5º A. Sesión 6, 2006 12 18. Video 
Profe. ¿Te dijeron a ti alguna desventaja? […] A ver ¿Cuál? 
Niña. Que se vicia 
Profe. Que se vicia, y que le dijiste tú a tu madre para convencerla 
Niña. Que me vicio positivamente 
Profe. Que te vicias positivamente, pero ¿Por qué? 
Niña. Porque el juego es educativo (…) 
Profe. A ver Ruben 
Niño. Que no hay tiempo, que es malo para los estudios porque no deja estudiar 
Profe. Y que… como convenciste tu.., ¿Cómo convertiste eso en ventaja? 
Niño. Le dije, no porque es un trabajo de lengua […] Que hay que hacer lo que te 
manda el videojuego, pero es divertido […]  Debes de cuidar al perro, eso... pero por si, 
y yo le dije pero si acaso el día de mañana tienes, ya, ya, si tienes uno el día de mañana 
ya sabes cómo cuidarle 
Pilar. Claro, claro, por si acaso se compra un perro... ¿Qué más? 
Niño. Que es malo para el cerebro […] 
Profe. ¿Tu madre dijo eso?, ¿Qué es malo para el cerebro? 
Niño. Sí, porque en vez de pensar en por si tienes un examen o algo, en vez de pensar 
en el examen piensas siempre en el videojuego y al final... y yo le dije no porque es la 
vida diaria de un adulto 
Este fragmento muestra la entrevista mantenida entre dos de los alumnos con sus 
familias. En ella podemos ver la opinión que tienen sobre los videojuegos y como los 
alumnos sabiamente convierten los inconvenientes en aspectos positivos “El juego es 
educativo” “Es para un trabajo de lengua (…) si tienes uno (perro) el día de mañana 
ya sabes cómo cuidarle (…) es la vida diaria de un adulto”. En todas las respuestas 
podemos ver implícito, como ventaja principal, el aprendizaje que se deriva de los 
videojuegos. Los niños hicieron llegar a sus padres a través de esta actividad todos 
aquellos conocimientos que ellos mismos estaban descubriendo en el taller   
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Sesión 8, 15 Enero 2007. Durante esta sesión los niños compartieron, en gran grupo, con 
los adultos varias de las actividades que anteriormente se les había pedido que 
hicieran en los cuadernos del taller. Una de las actividades fue realizar la portada del 
cuaderno con un dibujo que representase lo más simbólico y lo que más les gustaba 
del taller. 
 
 
 
 
Figura 6.3. Cuaderno de Gema Velázquez 
alumna del CP Ciudad de Jaen 5ºA 
 
Gema destaca en su dibujo cómo lo más interesante para ella es el uso del ordenador 
para buscar información y, sobretodo, escribir en sus blog sobre Los Sims y contar a 
otros su trabajo en el aula. Muchos de los niños dibujaron la sala de informática, en 
algún caso, las consolas usadas- Esto puede ser debido a que ambos aspectos 
suponían situaciones nuevas en su día a día habitual. Tanto salir de su clase, como 
jugar en el colegio (lugar formal) con videojuegos (algo informal), eran situaciones 
poco frecuentes. 
Otra de las actividades que recuperaron de sus cuadernos en esta sesión (leyéndolas 
en voz alta en gran grupo), consistía en describir como era el personaje que habían 
creado, de este modo compartirían como eran sus Sims y explicar en qué se habían 
basado para hacerlos de esa forma. Cada uno había tenido la oportunidad de 
diseñar diferentes personajes y mascotas y recogieron todo ello mediante textos 
escritos. En este caso no se presenta un ejemplo concreto de esta idea ya que será 
desarrollado con más detalle en los capítulos de datos. 
Sesión 9, 22 Enero 2007.Este será el primer momento que introducimos la consola Play 
Station en el aula. De esta forma pasaremos de un juego más individual, de la 
creación personal de un personaje, a la creación colectiva de varios personajes, la 
posibilidad de crear una familia y de diseñar su hogar.  
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Los alumnos se dividirán en dos grupos en función de las consolas que hay en el aula (2 
Play Station y 2 televisores). Podrán crear, por primera vez, no solo un Sim sino varios, 
además de poder hacerlo de forma grupal. Se establece una situación en el aula de 
trabajo grupal contruyendo poco a poco una identidad colectiva. Es interesante 
resaltar que los niños se quedaron fascinados con las múltiples posibilidades que les 
ofrecía el juego a la hora de diseñar a su personaje: el cuerpo, el pelo, la ropa, ropa 
interior, tatuajes, complementos, signo del zodiaco, aspiraciones, etc. 
La actividad recuperada en el aula este día consistía en describir la vida de un Sim un 
día cualquiera. Con esta pregunta los niños fueron conscientes de todas las tareas y 
actividades que debían controlar a la hora de manejar a su personaje, tareas que no 
se alejaban de comportamientos que ellos mismos hacían o los adultos que los 
rodeaban, en sus vidas diarias. 
 
 
 
 
Figura 6.4. Un día Sim. 
Blog escrito por Patricia, 
Gloria, Noemi y Fernando 
de 5ºA 
 
 
 
En esta imagen, recuperada del blog de Patricia, Gloria, Noemi y Fernando, vemos 
como cuentan las actividades que ellos mismos realizaban con sus personajes Sims en 
el juego, acciones como ducharle, darle de comer, ir al baño, etc. Todas representan 
comportamiento de una vida cotidiana y, que sin darse cuenta, están socializando al 
alumno, al aprender comportamiento de la vida real en un mundo de ficción. 
Sesión 10, 05 Enero 2007. Este día, al igual que hicieran en la sesión anterior, jugaron a 
la Play Station en el aula en tres grupos y de nuevo crearían a los personajes, pero en 
este caso su meta debía ser el diseño de una familia Sim, con unos objetivos claros que 
deben plantearse a priori: ¿Cómo es vuestra familia Sim? ¿Por qué habéis diseñado 
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esa familia? y ¿se parece alguna familia que conocéis?. El momento de juego se 
alargará durante toda la sesión y los niños podrán continuar con el siguiente paso que 
el juego ofrece, la creación de las casas. Este momento de juego y reflexión interna 
ayudarán en la realización de las actividades que posteriormente tendrán lugar en las 
sesiones 11 y 12.  
Sesión 11 y 12; 12 y 19 Febrero 2007.Los juegos de simulación, comoLos Sims 2 Mascotas, 
presentan la posibilidad de crear una nueva vida. Las decisiones implican, por 
ejemplo, decidir  nuestro hogar o los miembros de la familia, las relaciones sociales, el 
trabajo, etc. Por esta razón el juego nos facilitaría la posibilidad de analizar dos 
aspectos muy interesantes en la construcción del individuo la familia y el hogar. 
Los niños y adultos trabajaron sobre el concepto de familia (tema analizado en la 
sesión 11) utilizando un power point que recogía, mediante fotografías, las múltiples 
posibilidades de definir este término. El objetivo de esta sesión sería descubrir que 
define realmente a una familia, los diferentes tipos de familias, cómo son sus miembros, 
etc. Mediante imágenes extraidas por las investigadoras del libro “Mil imágenes de 
familias” (de Uwe Ommer, 2000), elaborarían su familia Sim explicando, también, el 
motivo que les había llevado a realizar esa familia.  
Siguiendo el modelo de trabajo de la sesión 11 con las familias, se trabajaría el 
concepto de vivienda, las diferentes casas que existen y que nos dicen sobre la gente 
que vive en ellas. Se mostraron en un power point diferentes imágenes de casas donde 
la gente habita y además los alumnos diseñarían su propia casa Sim (tema trabajado 
en la sesión 12) 
¿Cómo sería la foto de tu familia 
SIM?
 
¿Cómo sería la vivienda de tu familia 
SIM?
 
Figura 6.5. Power Points utilizados para trabajar las familias y la vivienda 
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Esta actividad resultó muy fructífera para que los niños pensaran en los dos núcleos 
principales que rodean su vida y cómo ellos influyen en su identidad. El concepto que 
poseen de ellos influye en la construcción de la persona que son y en la que se 
convertirán. Ambas actividades serán analizadas en detalle más adelante ya que son 
una parte importante de los datos de este trabajo.  
 
3. FASE DE EDITAR Y COMPARTIR. CREACIÓN DE LA PÁGINA WEB. 
Esta última fase se centra en tres aspectos fundamentales: a) la creación de una 
página web conjunta entre investigadores y alumnos, b) diseño y creación de sus 
blogs (donde los niños transmitieron todos sus nuevos conocimientos, experiencias, 
opiniones) y c) el valor de contar a otros sus descubrimientos.  
Al convertirse en emisores, los niños y niñas se situan desde otra perspectiva en el 
mundo de los medios (las páginas webs, la creación de blogs) por lo que deben 
analizar en mayor detalle cuál es su funcionamiento. En este caso, al ser una página 
Web, las reflexiones les llevarán a pensar en quién puede publicar en Internet, cómo 
transmitir un mensaje concreto (¿qué queremos contar?) y a quién nos dirigimos 
(¿quién creemos/queremos que nos lea?) etc. 
La figura que se presenta a continuación muestra como esta fase del taller se organizó 
principalmente alrededor de tres períodos. A continuación describimos que pasó en 
cada uno de ellos.  
 
Figura 6.6. Momentos que tuvieron lugar en la fase de creación del blog 
 
 
OBSERVAMOS 
OTRAS WEBS
•Analizar otras 
webs nos ayuda 
a pensar en la 
nuestra
•Que contenidos 
transmiten y de 
que manera lo 
hacen 
CREACION DE 
UNA PÁGINA WEB
•Diseñamos 
nuestra página 
web, el qué y 
cómo  contamos 
nuestra historia
CREACIÓN DE SUS 
WEB BLOGS
•El valor de 
transmitir
•Aprender a 
narrar que han 
descubierto y 
aprendido en el 
videojuego
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Sesiones 1 y 2; 13 y 20 Noviembre 2006.  Estas dos primeras sesiones resultaron ser una 
fase de contacto tanto con el videojuego, como hemos mencionado anteriormente 
en la fase de “Hablar y pensar”, como con otras páginas web. Las investigadoras 
facilitaron sitios web donde los niños podrían analizar los contenidos (sobre videojuegos 
principalmente) y la forma en que éstos son transmitidos, de esta forma podrían ir 
pensando en cómo deseaban ellos que fuera su propia página web. 
  
Figura 6.7. Los alumnos analizan otras páginas web 
 
Sesiones 3 y 4; 27 Noviembre y 04 Diciembre 2006: Las investigadoras explicaron a los 
niños durante las primeras sesiones la importancia de su trabajo en el taller, ya que 
todo ello quedaría plasmado en la creación de una web que entre todos se 
encargarían de construir mediante textos, fotografías, opiniones, valoraciones de 
videojuegos, consulta al experto, etc. Las tarea propuesta fue construir una página 
web.  
El dibujo que se presenta a continuación fue creado por Noemi, una de las niñas de la 
clase. En este diseño podemos ver claramente los diferentes apartados, temas y 
estructuración que deseaba que estuvieran presentes en la página web: información 
sobre el centro donde se realizó los talleres, fotos de cómo lo han hecho, videos de 
cómo jugar o el chat para preguntar al experto, entre otros. Detrás de este dibujo se 
esconde la presencia de un conocimiento amplio sobre qué es y como se hace una 
web, que la propia niña posee y ha ido descubriendo en este proceso. 
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Figura 6.8 Diseño de la página Web 
por Noemi, 5ºA 
 
Cuando la web tuvo una primera estructura y contenido, fue enseñada a los alumnos 
en clase para entre todos ir mejorándola al reflexionar sobre: el mejor titulo, cómo se 
presentan a los lectores de su web, como conseguir acercarse a las familias y 
ayudarles a comprender el valor del trabajo que estaban llevando a cabo en el 
colegio, etc. A continuación podemos ver la página web que entre todos crearon. 
 
 
 
Figura 6.9. Página web 
creada por las 
investigadoras y los alumnos 
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Finalmente se tomaría la decisión de que cada grupo de alumnos crearan sus propios 
web blogs, ya que la pagina web, explicada anteriormente, en verdad estaba siendo 
realizado por los adultos y los niños no la sentían como algo propio. Si ellos mismos 
creaban sus blogs se involucrarían de una forma más profunda tanto en el juego para 
contárselo a otros, como en alfabetizarse en esta nueva tecnología, su diseño, 
estructura, textos, dibujos, etc.   
Sesión 5, 11 Diciembre de 2006. Esta sesión sería la primera de muchas posteriores 
donde los alumnos comenzarían a crear sus blogs y a plasmar sus escritos que hasta 
ahora habían estado escribiendo en el cuaderno del taller.  Es interesante destacar la 
conversación que el adulto y los niños mantuvieron sobre el concepto de Blog. 
Fragmento 6.7. ¿Cómo se crea una página Web? 
CP. Ciudad de Jaen. 5º A. Sesión 5, 2006 12 11. Video  
Invest. ¿Sabéis lo que es el web blog?... no lo sabéis nadie. Antes vosotros sabéis que 
había muchas páginas web pero era muy difícil, ¿vosotros sabéis hacer páginas web? 
Niños ((Algunos dicen Si otros dicen no)) 
Niña. A mí, mi madre me enseño hacerlo con el frontpage 
Invest. Ahhh y ¿Cómo lo  hacías? 
Niña: Eliges lo que quieres poner y luego escribes y eso 
Invest. Los web blogs es una manera más fácil de hacer páginas web, con el web blog 
todo el mundo puede escribir en Internet. Hoy os vamos a enseñar a tener cada uno de 
vosotros vuestro web blog 
Si antes hablábamos del valor de pensar en una audiencia a la que dirigirse y 
aprender a utilizar distintos códigos de expresión, en esta conversación queda claro 
cuando la niña resalta que para realizar una página web lo primero que se debe 
hacer es elegir “… lo que quieres poner y luego escribe”. Es pues un proceso de 
reflexión que comienza con el qué y luego el cómo.  
Además, el adulto les explica que anteriormente costaba mucho hacer una web pero 
esta situación ha cambiado y ahora todo el mundo tiene posibilidades de tener su 
propio espacio en Internet mediante un blog. Con ello también queremos destacar el 
valor de hacer críticos a los niños y si bien todo el mundo puede transmitir y compartir 
información con otros usuarios en una red, no obstante no todo es válido y fiable. De 
ahí la importancia de enseñar a los niños a ser críticos y juzgar el material que manejan 
en Internet. 
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Sesiones 7, 9 y 10; 08 y 22 Enero y 05 Febrero de 2007. Durante las sesiones siguientes a la 
creación del blog, los niños trabajaron en dar forma y texto a sus publicaciones en la 
web. Aunque no dejamos de lado el cuaderno de trabajo, el blog se convertiría en un 
espacio propio y abierto a los demás donde contar como habían aprendido a jugar, 
como era su Sim o la familia que había diseñado, como era la vida de un Sim un día 
cualquiera, etc. todo ello coincidía con las actividades que el adulto les mandaba y 
sobre las que tenían que reflexionar y narrar. 
Durante estas sesiones los niños también visitarían y leerían el trabajo realizado por sus 
compañeros en la web, dejando opiniones positivas sobre aquello que les gustaba y 
aquello que no les gustaba y siempre justificando y planteando formas de mejorar.  De 
esta forma desarrollarían una visión crítica pero constructiva de su labor. 
 
 
Figura 6.10. Pensando y escribiendo sobre que transmitir en nuestro blog 
Tal y como hemos explicado en el apartado anterior de metodología, ambos talleres 
serán analizados como si de un estudio de casos se tratara. Por esta razón, hemos 
comenzado con la reconstrucción del taller que tuvo lugar en el aula de primaria y es 
el momento de pasar a narrar que sucedió en taller de secundaria. De esta forma 
podremos atender con detalle a cada una de las situaciones que se vivieron en los 
talleres, los objetivos y aprendizajes que se alcanzaron.  
Taller: Aprender narrativas con Harry Potter 
En el curso 2008-2009 colaboramos con el IES Manuel de Falla. A diferencia del taller 
explicado anteriormente, en esta ocasión fueron varios los talleres y actividades 
realizadas en el Instituto con más de 300 alumnos. Participaron 17 grupos de clase de 
forma rotativa durante todo el curso, nos centraremos en el taller desarrollado con dos 
grupos de 1º ESO (A y B) y su profesor de lengua, en el tercer trimestre del curso. 
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Debemos destacar que fueron recogidos, por el grupo de investigación, mediante 
grabaciones audio y video, sumarios, fotografías, etc. las cuatro sesiones que tuvieron 
lugar en la sala de informática, donde los chicos jugarían al videojuego. Pero fueron 
muchas más las realizadas durante el periodo del taller y que tuvieron lugar junto al 
profesor en su aula habitual. La reconstrucción del taller será narrada con detalle, en 
este capítulo, mediante los sumarios realizados por los investigadores y gracias a la 
memoria final elaborada por el docente. 
Las fotografías y los sumarios se convirtieron en los elementos claves, como fuentes de 
información, para ayudarnos en la reconstrucción de los acontecimientos. Durante 
esta fase de la historia del taller encontraremos múltiples fragmentos escritos por el 
investigador tras las sesiones y fotografías que atestiguan los aspectos que estamos 
narrando. Pero también, cobraran gran valor e importancia los trabajos escritos por los 
alumnos como producciones finales y que serán analizadas en detalle. 
Los propósitos planteados por el profesor en este proyecto (recogidos en la memoria 
final del curso) serán la clave que guió el trabajo que tendría lugar en las sesiones y su 
evolución en función de los acontecimientos: 
 Que el grupo de aula aplique pragmáticamente su aprendizaje teórico sobre 
tipos de textos (narración, descripción y diálogo) y lenguaje literario a partir de 
la materia temática propuesta (Harry Potter) y con el uso de diferentes 
lenguajes textuales. 
 Que el grupo de aula se sirva de diferentes soportes y lenguajes textuales 
[alfabético y audiovisual, este en sus dos vertientes: cinematográfica (cerrada) 
y como videojuego (abierta e interactiva)] tanto por su valor motivador como 
para que se conviertan en sí mismos en materia de aprendizaje 
complementaria. 
 Que el grupo de aula trabaje en grupo y que así actúe solidariamente, se 
comprometa en la toma de decisiones, comparta dudas y aciertos, gane en 
autoestima y acelere su aprendizaje. 
En un primer momento puede pensarse que un videojuego de aventuras será, sobre 
todo, un instrumento educativo que ayude a contar historias y que, por tanto,  
contribuya al desarrollo del pensamiento narrativo. De hecho tanto el profesor como 
los investigadores que le acompañaban durante el taller así lo pensaron. Pero los 
hechos que se iban sucediendo ante las pantallas y las reacciones de los estudiantes, 
transformaron esta primera intuición. Sin resolver problemas el juego no avanza. Harry 
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se convierte en un personaje que enseña no sólo a contar historias sino también a 
analizar y deducir.  
1. COMIENZAN A JUGAR Y EL PROCESO DE REFLEXIÓN 
Durante las cuatro sesiones que tuvieron lugar en la sala de informática, o el aula de 
videojuegos, los alumnos y alumnas se adentraron en los pasadizos de Hogwarts 
enfrentándosea múltiples misiones y resolviendo diferentes tareas queles plantea su 
paso por el juego. Pero jugar no es suficiente para considerar a los videojuegos 
instrumentos educativos, este motivo llevó al profesor a utilizar estrategias que invitaran 
a la reflexión. Hablaremos de dos momentos que se presentaron simultáneamente en 
el taller: 
a. Comienzan a jugar: Esta primera fase del taller estará marcada por la actividad 
de jugar al videojuego en el aula de informática. Durante este tiempo, el 
objetivo de los alumnos consiste en reunir a todos los miembros de la orden 
para entre todos aprender los conjuros necesarios que les ayudarán en su 
lucha contra las artes oscuras. Como podemos ver, nos estamos refiriendo a la 
trama principal del juego pero para conseguirla, deberán enfrentarse a las 
múltiples tareas que les surgirán en el camino a Harry y sus compañeros Ron y 
Hermione: la búsqueda de libros voladores en la biblioteca, encontrar las cinco 
gárgolas de la escuela, los deberes de herbolaría o ayudar a los hermanos 
Weasley en sus travesuras son algunas de ellas. Resolver dichas tareas les 
permitirá ir adentrándose poco a poco en el entramado del juego, que está 
basado principalmente en la resolución de conflictos para alcanzar una meta 
final. Tanto el profesor como los investigadores se habían enfrentado 
previamente al juego y, desde este conocimiento que aporta el hecho de 
jugar, iban definiendo sus objetivos conjuntamente a lo largo de las cuatro 
sesiones a las que aquí nos referiremos. 
b. Momentos de reflexión: Hemos determinado la reflexión como todos aquellos 
momentos donde los chicos y chicas trabajaron en el aula junto al profesor y su 
libro de lenguaje. En estos momentos, donde la lección estaba basada en el 
análisis de los tipos de textos narrativos y literarios, debían ir pensando y 
realizando actividades que serian importantes para la creación de sus 
productos final, los artículos que formaran el periódico “El profeta de Manuel 
de Falla”. Este proceso tuvo lugar mientras se estaban produciendo las sesiones 
de juego en el aula de informática, por lo que ambas fases (jugadores expertos 
y fase de reflexión) se irían mezclando y de esta forma el profesor conseguiría 
que los alumnos generaran una conexión entre el juego y la asignatura de 
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lengua, y que este realmente se convertiría en una herramienta para aprender 
narrativas.  
¿Qué ocurrió en las sesiones? 
Sesión 1, 05 Mayo, 2009 (aula de videojuegos).  Podemos calificar esta sesión de especial 
frente a las que tuvieron lugar en el primer trimestre de los demás talleres, incluso del 
propio taller que este profesor realizó en Febrero de ese mismo curso escolar con otro 
videojuego. La razón, es el gran conocimiento que el profesor había adquirido tras su 
primer taller, no solo de cómo actuar, planificar y organizar las sesiones, sino también 
del propio juego y todo lo que le rodeaba.  
Esta primera sesión será un momento de contacto entre investigadores y alumnos y 
entre jugadores y juego. Se establece una organización de trabajo que se mantendrá 
igual durante todas las sesiones. Se formaron 6 grupos, de unos 4-5 alumnos, en función 
de las consolas y televisores de las que disponíamos en el aula. El profesor cada día 
dará unas pautas de trabajo que todos seguirán. Veamos cuales fueron las planteadas 
en esta primera sesión y que fueron recogidas en uno de los sumarios de los 
investigadores. 
Fragmento6.8. Sumario del investigador. 
IES Manuel de Falla. 1º ESO. Sesión 1. 2009 05 05. Sumario  
Comienza la sesión y Javier trae preparado el material. Les reparte unas hojas a cada 
grupo en las que ha organizado las misiones que les va a pedir que realicen. Ha 
distribuido las tareas de tal forma que cada grupo va a empezar por un lugar diferente 
del mapa del juego y así podrán ir complementándose. 
Lo primero que, y no corriendo de un escenario a otro (ya que de este modo se pierde 
mucho tiempo). 
El objetivo es ir conociendo personajes, logrando resolver desafíos y reconstruir algunos 
desperfectos en cada una de las estancias en las que se desarrolla la partida. Al 
completar todas esas misiones, se llega a una “batalla final”, aunque Javier me 
comenta que avanzar tanto va a ser casi imposible. 
En el sumario recogido por el investigador, podemos ver cómo el profesor ha 
organizado y preparado el taller previamente “Javier trae preparado el material”, está 
seguro de cuáles son sus objetivos y tiene los conocimientos suficientes para dirigir el 
taller. Tras haberse enfrentado al juego previamente, dará instrucciones sobre cómo 
deben actuar y como transcurrirá la trama del videojuego “Javier les comenta es que 
para avanzar en el juego lo más posible y optimizar el tiempo, es fundamental que 
aprendan a situarse en el mapa y a desplazarse a través de él”. 
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El motivo de todo ello es su participación anterior junto a los investigadores, y el 
aprendizaje que había adquirido. El profesor se enfrenta al taller con seguridad y se ha 
dado cuenta de que para enseñar con o desde el videojuego es preciso haber 
jugado. De hecho cuando terminó el taller había pasado el 100% de los retos que se 
plantea. Sin duda se convirtió en el mayor experto entre todos los participantes en el 
taller. Además, el conocimiento que adquirió del videojuego le otorgó frente a sus 
alumnos un nuevo papel, dejaba de ser el profesor de lengua para convertirse en el rol 
de experto y en muchas ocasiones los alumnos le llamaban para consultarles dudas, 
de igual a igual.  
Fragmento 6.9. Problemas con el sonido y dialogo del juego. 
IES Manuel de Falla. 1º ESO. Sesión 1. 2009 05 05. Sumario  
Uno de los primeros problemas que surgen está relacionado con la dimensión narrativa 
del juego. Al tener bastantes diálogos, de primeras intentamos activar los subtítulos, para 
que los participantes no pierdan el hilo de las narraciones. Además, algunas claves para 
resolver las tareas se conocen en esos diálogos. Sin embargo, creemos que sin volumen 
el juego pierde bastante, así que queremos buscar una solución que no nos vuelva locos 
a todos con 6 consolas a todo volumen. 
En esta primera parte, el juego les introduce en la narrativa de la historia. La música y 
los diálogos mantenidos por los personajes resultaran elementos fundamentales para 
ayudar al jugador a comprender la trama. Por esta razón, surge la necesidad de poner 
los subtítulos del juego. Gracias a ello el jugador se introducirá en el papel del 
protagonista y comenzar aprender los conjuros básicos que le ayudaran a moverse por 
el castillo de Hogwarts, saber con quienes debe hablar y que objetos buscar en cada 
momento o a que lugares dirigirse en busca de alguien.  
Figura 6.11. Las pantallas del videojuego con los subtítulos 
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Sesión 2, 12 Mayo 2009 (aula de videojuegos). En un primer momento el objetivo del 
profesor estaba enfocado a trabajar el concepto de trans-media, para ello 
compararía todos los medios en los que se presentan las historias de Harry Potter 
(película, novela y videojuego) además de la creación de un periódico titulado “El 
profeta de Manuel de Falla”. Por esta razón, el profesor les pide a sus alumnos una 
nueva tarea que va más allá de la mera exploración y descubrimiento (meta 
planteada en la primera sesión), la observación y anotación de ciertos aspectos del 
juego. Dan constancia de ello los sumarios realizados por los investigadores. 
Fragmento 6.10. Nueva sesión, un nuevo objetivo. 
IES Manuel de Falla. 1º ESO. Sesión2. 2009 05 12. Sumario  
Como objetivo fundamental de la sesión estaba el que los alumnos y alumnas fueran, 
tras la primera sesión como acercamiento, desarrollando ese pensamiento narrativo que 
Javier quería trabajar con este proyecto de videojuego. Para ello, y antes de llegar al 
aula, el profesor había explicado al alumnado que en esa sesión debería existir un 
encargado que fuera anotando todo aquello que les iba ocurriendo a Harry y a sus 
compañeros durante el desarrollo del juego  
En esta ocasión el profesor les plantea una nueva tarea durante el proceso de juego. 
Debían ir recogiendo por escrito dos cosas: por un lado una descripción detallada de 
aquello que hacían, por donde pasaban, a quien veían, etc. y otra, una descripción 
de las tareas que desempeñaban, lo que conseguían, obtenían, etc. Fue muy curioso 
ver cmo en casi todos los grupos habían dos alumnos tomando notas (en algunos solo 
había uno). Este guión escrito les servirá de resumen para futuras producciones 
textuales. 
  
Figura 6.12. Los alumnos recogen información sobre el juego  
 
Al ser dos grupos de 1ª ESO los que están participando a la vez pero en diferente 
horario en el taller (Grupo B 8:30 y Grupo A 10:10) surge la idea de que para avanzar 
más rápido unos continúen las partidas de los otros. Esto presenta aspectos positivos y 
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negativos en el juego, por ejemplo, que en ciertas ocasiones los alumnos dejaban 
tareas a medias y los otros grupos no sabían cómo debían continuar, o que quizás 
unos habían aprendido hacer ciertos trucos de magia que el otro grupo no sabía. Con 
motivo de ello descubriremos que los chicos/as recurrirán a la guía del juego, 
convirtiendo a este elemento en un recurso fundamental para moverse por la trama.La 
guía del juego, con su descripción de los personajes, el mapa del merodeador que 
incluye, los movimientos del mando, ect. se convertirá en un fiel compañero, presentes 
durante todas las sesiones de juego por parte de los alumnos. 
  
Figura 6.13. La guía del juego y su uso en el aula 
 
Sesión 3, 18 Mayo 2009 (aula de clase). Esta será la primera de las sesiones mantenidas 
por el profesor en su aula. Podemos explicar que sucedió en ella, pues como hemos 
dicho, el docente nos entregó al final del taller una memoria del proyecto donde se 
presentan todas las sesiones que tuvieron lugar.  
Uno de los propósito del profesor era que el grupo de alumnos pudiera aplicar de 
forma pragmáticamente el aprendizaje teórico-curricular sobre tipos de textos 
(narración, descripción y diálogo) y lenguaje literario, mediante el uso del videojuego 
como una herramienta que ofrece múltiples lenguajes textuales.  Para alcanzar dicho 
propósito, durante este periodo del taller el profesor explicaría las unidades didácticas 
dedicadas a la narración, descripción y dialogo (Temas 11 del libro de lenguaje), con 
resúmenes y aportaciones de los propios alumnos. Este proceso se prolongara durante 
dos sesiones más.  
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Figura 6.14 Libro de texto de las unidades explicadas por el profesor 
 
Observando el contenido presente en el libro de lenguaje, este describe  “la narración 
es el relato de un suceso ocurrido a unos personajes en un determinado tiempo y 
espacio (…) estos acontecimientos pueden ser reales o imaginarios, lo mismo que los 
personajes, el tiempo o el espacio en el que ocurran”. De nuevo, vemos la conexión 
que generábamos en capítulos teóricos anteriores entre la relación del videojuego y la 
narrativa. En este caso, el videojuego será utilizado como un elemento que provoque 
la creación de textos reales o imaginarios y basados en el argumento que engloba  el 
juego, los personajes (Harry, Ron  y Hermione) y el contexto (la escuela de magia 
Hogwarts), elementos principales del texto narrativo según el libro. 
Sesión 4, 19 Mayo2009 (aula de videojuegos). Una vez más, los alumnos acuden al aula 
decididos a enfrentarse a nuevas tareas y a jugar descubriendo nuevas misiones, para 
tratar de alcanzar su meta final, reunir al Ejército de Dumbledore. En esta sesión se 
encontrarán con un nuevo enfoque a la hora de jugar. El profesor había preparado, 
para cada uno de los grupos, un documento que recogía tres elementos: 1) la 
fotocopia del mapa del merodeador, 2) los movimientos para realizar los diferente 
hechizos con la varita mágica (indicando el movimiento que debían hacer con el 
mando de la Wii para conseguir los resultados deseados) 3) se incluían una serie de 
tareas que los alumnos y alumnas realizaran en esa sesión. De esta forma se 
explicaban los objetivos a alcanzar en una tarea concreta y el lugar donde esta se 
produciría. Así, los alumnos no deambularían por el juego sin más, sino que resolverían 
tareas concretas que el propio profesor ya conocía y había estudiado en su fase de 
juego. 
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Figura 6.15. Guía creada por el profesor con las tareas que cada grupo realizará 
 
Jugar con la Wii y anotar en el cuaderno la evolución en las tareas marcadas por el 
profesor, serán los dos encargos principales de esta sesión.  ¿Cuál es la razón de hacer 
hincapié en la realización de tareas en lugar de que los alumnos jueguen 
simplemente? Que su interés por el contraste con el material cinematográfico y 
literario sobre Harry ha cambiado. Esta idea se hace evidente cuando el profesor 
charla con los investigadores sobre sus nuevas metas de trabajo y todos son 
conscientes de la característica principal que presenta el juego, la resolución de 
tareas.   
Fragmento 6.11. Investigador y profesor dialogan sobre nuevas metas 
IES Manuel de Falla. 1º ESO. Sesión 3 (Aula videojuegos). 2009 05 19. Audio reunión 
Profe. Tengo una opinión, no sé qué opinaran ellos que estado con ellos también, pero… 
Bueno por un lado lo que te dije ayer que te escribí, todo eso de comparar lo vamos 
aligerar un poco porque no va a tener mucho sentido, el libro es muy… 
[Invest. Va por otro lado] 
Profe. Muy independiente respecto al juego, y la película igual, simplemente que el libro 
y la película sí, yo les llevare algunos pasajes y les pondré trozos de la película pero un 
poco como complemento […] 
 
  
217 
Su primera intención era comparar textos transmedia, pero es consciente que 
realmente no existen demasiadas similitudes entre la novela, la película y el 
videojuego. Se convierte en un tema que puede darle poco juego en el aula, como 
vemos en sus palabras al decir “Todo eso de comparar lo vamos aligerar un poco 
porque no va a tener mucho sentido, el libro es muy (…) Muy independiente respecto 
al juego, y la película igual”.No descarta la posibilidad de utilizar otros mediospero 
desde otra perspectiva, algo mas complementario en su proceso de enseñanza de la 
materia en el aula, y a lo que haremos referencia a continuación, “el libro y la película 
sí, yo les llevare algunos pasajes y les pondré trozos de la película pero un poco como 
complemento”. 
Sesión 5 y 6, 20 y 21 Mayo 2009 (aula de clase). Durante estas dos sesiones el profesor 
continua con su explicación del capítulo 11 del libro de lenguaje, donde se presentan 
los contenidos curriculares relacionados con el texto narrativo, la descripción y el 
dialogo. Posteriormente, cuando analicemos los productos finales creados por los 
alumnos (el periódico “El Profeta de Manuel de Falla”) descubrimos que los chicas y 
chicas han puesto en práctica todos los conocimientos adquiridos durante la clase de 
lengua en su aula habitual. Además, si observando las opiniones desarrolladas por los 
alumnos en sus artículos del periódico, vemos que realmente el profesor consiguió 
convertir al videojuego en una herramienta de aprendizaje literario y así lo mostraban. 
Fragmento 6.12. El taller de videojuegos y la clase de lenguaje 
Producto. Artículo de opinión. 1º ESO A. Denise Bafuidinsoni 
La experiencia ha consistido en que debíamos jugar a un juego de la wii, "Harry Potter", y 
hacer aparte algunas actividades literarias y educativas. Principalmente lo que 
hacíamos era que al llegar a la sala, el profesor nos entregaba una hoja donde 
aparecían escritos los objetivos que debíamos realizar y alcanzar durante ese día. (…) 
Me ha parecido una actividad muy educativa porque,  aparte de jugar, luego en clase 
hacíamos actividades con textos de Harry Potter y los analizábamos 
literariamente.También nos ha enseñado a trabajar en equipo y a conocemos más. 
 
 
Sesión 7 y 8, 22 y 25 Mayo 2009 (aula de clase). Llegados a estas sesiones, los alumnos ya 
habían jugado durante tres días, anteriormente, en el aula de informática y poseían 
suficientes conocimientos sobre el juego. Los objetivos marcados en estas dos sesiones 
serán:  
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- Visionado de secciones de la película Harry Potter y la Órden del Fénix afines a 
las tareas ejecutadas en el juego y anotadas en el cuaderno. Reflexión oral en 
grupo sobre las diferencias narrativas y visuales entre película y videojuego. 
- Explicación de la unidad la literatura (Tema 12), tras los resúmenes realizados 
por los alumnos previamente.  
- Actividad: Escritura (en forma de narración, descripción y diálogo) de relatos 
basados en las tareas ejecutadas en el juego y anotadas en el cuaderno. 
El profesor ha utilizado la película como un elemento más en su tarea para enseñar el 
concepto de narrativa, y la presencia de diferencias entre el texto escrito y el texto 
visual. A la vez que comienza con el segundo tema del libro de lenguaje enfocado a 
la literatura. También, los alumnos comenzaran a realizar sus artículos o productos 
finales, dando forma a las anotaciones tomadas en clase durante los momentos de 
juego y basadas en las tareas ejecutas. 
Sesión 9, 26 Mayo 2009 (aula de videojuegos). Esta será la cuarta y última sesión de juego, 
que tiene lugar en el aula de informática. Al igual que los días anteriores todos juegan 
con normalidad, los alumnos continúan llevando a cabo las tareas que deben cumplir 
seguir el documento que el profesor les entrega. Parecen estar bastante satisfechos 
con el juego, han comprendido la mecanismo y han resulto bastantes de las tareas 
que se les pedían.  
Si debemos destacar que ésta es la única sesión en que se oye a los alumnos hablar 
concretamente del trabajo final del taller. Probablemente, se deba a que el profesor 
ha hecho mayor hincapié en ello en clase anteriormente y les ha explicado en que va 
a consistir la tarea.   
Fragmento 6.13. Los alumnos preguntan al profesor sobre el trabajo final del taller 
IES Manuel de Falla. 1º ESO. Sesión 4 (Aula de videojuegos). 2009 05 26. Video 
Alumna. ¡Eh profe! De esto es la narrativa que tenemos que escribir para lengua. 
Profe. Esto de ficción… 
Alumna. Ah sobre la historia 
Profe.Sobre una historia es el fondo de la tarea, por ejemplo, o de algo que os parezca 
interesante del juego. 
Alumna. Ah por ejemplo… de algo… autobiográfico (…) 
Profe. Si eres Harry Potter tú, si es autobiográfico 
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Los alumnos comienzan a darse cuenta que ellos mismos se convertirán en escritores 
de narrativas, algo que han aprendido en clase, y que estarán inspirados en el 
videojuego para llevarlo a cabo. El profesor les comenta que el fondo de la tarea es 
crear una historia pero esta puede ser también de algo que les parezca interesante 
del juego. La intención es que se creen múltiples tipos de narrativas poniendo en 
práctica lo aprendido. Más adelante en la misma sesión podemos observar como el 
profesor se acerca poco a poco a los grupos preguntándoles si ya se han planteado 
cual es el trabajo que van a llevar a cabo para el periódico.  
Fragmento 6.14. Profesor y alumnos dialogan sobre las opciones del trabajo final 
IES Manuel de Falla. 1º ESO. Sesión 4 (Aula videojuegos). 2009 05 26. Video 
Profe. Ya tenéis organizado el grupo, ¿ya sabéis que vais hacer? 
Alumna. El de buscar los parecidos. 
Profe. ¿Tú no vas hacer el de los sitios de internet? 
Alumna. Bea y yo vamos hacer una encuesta 
Profe. ¿Y vosotras qué vais hacer? 
Alumna. La encuesta 
Profe. Ya hay alguna encuesta por ahí. ¿Sobre qué la vais hacer? ¿Sobre Harry o sobre 
la Wii? 
Alumna. Sobre… a ver… sobre la Wii pero… que te ha parecido, pero también sobre el 
juego, no solo de la Wii. 
Esta transcripción nos muestra algunos de los tipos de trabajos que los alumnos se 
plantean hacer, entre todos los sugeridos previamente por el profesor. Algunos de los 
textos que los alumnos se plantean elaborar narrarán las situaciones del videojuego, 
por tanto estarán basados en sus actos en el juego. Otros alumnos se valdrán del 
contexto, los personajes y todo lo que les rodea para elaborar una narrativa 
totalmente inventada, por ejemplo, el artículo “Buscar los parecidos”. En este mismo 
fragmento vemos que los alumnos hablan de dos tipos de documentos más, por un 
lado buscar toda la información que hay de Harry en internet, por otro, algunas 
alumnas han pensado en la idea de preguntar a sus compañeros que les ha parecido 
el taller y el videojuego a modo de encuesta. En todos se encuentra la base principal, 
el videojuego y Harry Potter. 
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Figura 6.16. El profesor dialoga con los alumnos 
 
Sesiones 10, 11 y 12, 28 y 29 Mayo y 1 Junio 2009 (aula de clase). Estas serán las tres últimas 
sesiones de reflexión en la clase. Terminaran el temario empezado en la clase anterior 
y se enfrentaran a una nueva actividad, la lectura de pasajes de la novela Harry Potter 
y la Órden del Fénix para valorar estilo de escritura y tratamiento de los personajes. 
Respecto a las actividades, durante estas sesiones los alumnos continuaran con la 
reescritura, colectiva e individual, de los relatos previamente presentados, con empleo 
de las técnicas aprendidas en teoría textual y literaria, y tomando como tema las 
vivencias del juego. Para ayudarse en su trabajo, reflexionaran de forma oral y escrita 
en grupo sobre las diferencias narrativas en la presentación del mundo fantástico de 
Harry Potter. Los textos que surjan pueden ser puramente narrativos, descriptivos o 
dialogados, o una mezcla de estos; el tratamiento de la información será objetivo o 
subjetivo (opinión), realista o fantástico; el protagonismo lo podrán acaparar tanto el 
mundo de Harry Potter como el entorno académico y vivencial del alumno, en textos 
que cuenten, de un modo más o menos fantasioso, que opinen sobre la experiencia 
de estas últimas sesiones o sobre cosas afines al centro educativo  
2. FASE DE CREACIÓN 
Fruto de ello surge la idea de crear un periódico escolar basado en el periódico ficticio 
que Harry Potter y sus amigos leen “El diario del Profeta”. Con la recreacióndel 
periódico “El Profeta de Manuel de Falla”, todas sus aventuras seráncontadas por 
escrito, dando lugar a múltiples textos, planteadospor el profesor de Lengua en su 
objetivo de trabajar lasnarrativas. 
El gran valor de esta fase se encuentra en los trabajos creados por los alumnos y 
recogidos por los investigadores para su posterior análisis. Desde los documentos 
originales hasta sus posteriores transformaciones hasta llegar a dar forma a lo que será 
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el periódico final y el blog de aventuras. En ellos podremos examinar la visión de los 
alumnos, que sucedió y como vivieron el taller, los problemas a los que se enfrentaron, 
la identificación generada con el protagonista del juego, etc. 
 
Figura 6.17. Fases por las que pasó la creación de los artículos. 
 
El diseño y creación de un periódico por parte de los alumnos les ayudó a ser 
conscientes del valor de la palabra y la imagen cuando se están dirigiendo a otros. No 
es lo mismo un trabajo de clase en Word, que la maquetación de un periódico, que 
cuando escribimos en un blog. Podemos destacar tres tipos de documentos y a su vez 
tres fases por las que pasa el momento de creación y publicación del periódico.  
Documento en papel: Como ya hemos visto en la primera parte, momento de juego, el 
profesor ya sabe cuál va a ser el producto final tras jugar al videojuego, la creación de 
un periódico. A su vez va intercalando las sesiones de juego con sesiones en el aula 
que explica el temario curricular relacionado con la narrativa, como describir espacios 
y lugares, como crear diálogos, etc.  
Tanto en el aula de videojuegos como en su aula habitual (clase de lenguaje) los 
chicos van escribiendo texto donde recogen aspectos que les van sucediendo en el 
juego. De esta forma se ayudarían posteriormente para realizar los documentos o 
“artículos” finales. 
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Figura 6.18. Primeros trabajos en papel creados por los alumnos 
 
Al finalizar tanto el temario como las sesiones de juego, el profesor les manda la 
creación de documentos donde se basen en sus vivencias en el mundo del 
videojuego. Les ofrece la posibilidad de elegir entre varios tipos de textos. ¿Qué tienen 
en común todos estos textos? El papel que adoptan los alumnos, que se convierten en 
escritores que transmiten un mensaje contando sus historias a través de texto e 
imagen: 
 Narraciones. Basadas en historias o misiones que hayan vivido en el juego o 
totalmente imaginarias pero estén fundadas en el mundo de Harry 
Potter.Recreaciones de escenas vividas en el juego para lograr una meta o 
decidir cuál es el instrumentoideal para comparar ambos mundos (real y 
virtual). 
 Entrevistas al mismísimo Harry Potter. Donde se adopta una perspectiva muy 
interesante del protagonista del libro/película/videojuego, al convertirle en un 
personaje “real” al que poder hacer una entrevista 
 Opiniones personales sobre el taller. Donde los alumnos cuentan su visión sobre 
el taller, como lo han vivido, los aspectos tanto positivos como negativos del 
mismo, mejoras e incluso se lanzan a proponer otros tipos de talleres. Dentro de 
esta categoría podemos encontrar también la realización de encuestas 
elaboradas y pasadas por los propios alumnos. 
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 El instituto ideal. Este tipo de texto les permitirá comparar su propio instituto con 
el centro donde aprenden magia Harry y sus amigos. 
 Creaciones propias. Dentro de este apartado podemos encontrar otros 
múltiples textos, como el titulado “Parecidos razonables” donde dos alumnas 
de 1º ESO B llevan a cabo una comparación entre los protagonistas de la 
película y sus compañeros y profesores del instituto. Otros tipos de textos a 
destacara dentro de este apartado son los dosieres fotográficos de los espacios 
del juego o Harry Potter en internet, una recopilación de las múltiples páginas 
web donde se puede encontrar información de este famoso mago.  
A continuación se muestran dos tablas donde se recogieron los grupos y todos los 
trabajos elaborados por cada unos de ellos. 
ALUMNOS  CLASE TRABAJOS 
Eduardo Martín 
López 
1ºB 
Artículo de opinión sobre el juego de la Wii y 
entrevista a Harry, Ron y Hermione 
Conchi Rodríguez y 
Andrea Sirvent 
1ºB La escuela ideal y opinión personal 
Daniel Novillo 
González 
1ºB Entrevista a Harry Potter 
Eduardo Rebollo 1ºB Artículo de Opinión 
Jorge Hurtado 1ºB Artículo de opinión y entrevista ficticia 
Lucia Mazario 1ºB Opinión personal y entrevista a Harry 
Rocío Ledesma y 
Cora Vargas 
1ºB 
Opinión personal (experiencia con el juego su titulo) 
y entrevista a Harry 
Sara Ramos y Paula 
García 
1ºB 
Narrativa Harry Potter y las cinco gárgolas, Nuestro 
instituto ideal, poster con información del juego los 
personajes… (fotografía del poster) 
Alberto Terciado  1ºB La escuela ideal 
Andrés Sirvent 1ºB Opinión personal 
David Longarte 1ºB Entrevista a Harry Potter 
Ivana y Elisa 1ºB 
Narrativas: Harry Potter en herbología,                                                
Harry Potter en un duelo. 
Javier Rallo Vega 1ºB Entrevista a Harry Potter 
Verónica y Cristina 1ºB 
Entrevista a Harry Potter y narrativa ¿Cómo era 
howarts? 
 
Tabla 6.1. Trabajos y alumnos de 1º ESO B 
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ALUMNOS  CLASE TRABAJOS 
Alba, Andrea, 
Bianca, Laura y 
Denise 
1ºA 
Texto Narrativo descriptivo sobre Harry Potter, 
Artículo de opinión, encuestas sobre el juego y el 
taller 
Carlos, Samuel, 
Javier, Ivan y Ernesto 
1ºA 
Texto Narrativo, información en hojas de colores de 
cada una de las casas de Hogwarts, opinión personal 
y entrevista a Harry Potter 
Isabel, Cristina, 
Pablo, Vlad y Susana  
1ºA 
Texto narrativo, artículo de opinión, entrevista a 
Harry Potter, ¿qué características de la escuela 
Hogwarts gustaría que tuviera vuestro instituto? 
Jaime Fernández 1ºA 
Texto narrativo descriptivo sobre Harry Potter, 
Opinión sobre el taller, La escuela ideal, entrevista a 
Harry y Ron 
Sara, Maria, Patricia, 
Beatriz y Lucia 
1ºA 
Texto narrativo descriptivo, mi experiencia con la 
Wii, Harry Potter en internet  
Tamara, Agatha, 
Laura, Patricia y 
Raquel 
1ºA 
Descripción de los lugares, Pasos del juego, Artículo 
de opinión, La escuela ideal y página web con 
información de Harry 
Álvaro Martín 1ºB 
Hogwarts y el Manuel de Falla y entrevista a Harry 
Potter 
 
Tabla 6.2. Trabajos y alumnos de 1º ESO A 
 
Documento word y pdf.: Los chicos al ser conscientes que sus escritos no son un simple 
trabajo para la clase, sino que van a  ser publicados en un periódico, le piden al 
profesor que les deje arreglar y mejorar sus “artículos”, ya que merecen una calidad 
mayor en esa situación. Se produce el primer cambio en el tipo de documento. La 
primera vez que los alumnos entregan los trabajos lo hacen en papel pero 
posteriormente lo pasarían a Word. Para ello el profesor les lleva durante varios días a 
otra de las salas informáticas de las que dispone el centro. Lo que en un primer 
momento fue un trabajo en grupo después fue ampliándose a muchos más artículos, 
algunos de ellos escritos de forma individual otros en parejas.  
Tras la mejora de los artículos y la corrección del profesor del formato Word, estos 
pasarían a tomar forma finalmente en el periódico “El Profeta de Manuel de Falla”. Dos 
documentos elaborados principalmente por el profesor para dar formato y edición de 
periódico a las historias elaborados por los alumnos en la fase anterior, cuando 
escriben sus narrativas en papel. 
Publicación en el blog: Jugar a este videojuego con la Wii en el instituto y en la hora de 
lenguaje, permitió enfocar las motivaciones de los alumnos a crear nuevas narrativas 
sobre sus andanzas en el mundo de la magia. Tras mejorar y dar forma a sus artículos 
para publicarlos en el periódico “El Profeta de Manuel de Falla”, el cual dio forma el 
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propio profesor en formato pdf, estos también serían expuestos en el  Blog: Aventuras. 
http://www.uah-gipi.org/aventuras/. De esta forma todos podrían compartir con sus 
compañeros sus trabajos y dar mayor difusión al resto de la gente.  
 
Figura 6.19. Tipos de categorías presentes en el blog de aventuras 
Esta gráfica nos muestra los tipos de categorías en los que se encuentran organizados 
los documentos elaborados por los alumnos en el blog (Anexo 2 y 3). Además del 
número de artículos de hay en cada uno de ellas. Dossier informativo; Encuestas 
alumnos; Entrevista a Harry Potter; Instituto ideal; Narrativa/Aventura y Opinión sobre el 
taller. 
Como hemos dicho muchos alumnos escribieron no solo un artículo sino dos e incluso 
en algún caso 3, en ocasiones  junto a otro compañero. Esto hace que encontremos 
un porcentaje enorme de opiniones sobre el taller (26%) frente a otros tipos de textos 
enviados por el profesor. 
Algo que también llama la atención es el número de documentos que podemos 
encontrar categorizados por narrativa/aventura (26%) basados todos ellos 
principalmente en misiones que ellos mismos cumplieron en el juego y otras derivadas 
de temas relacionados con Harry Potter, sus películas, su autora como Yo soy 
J.K.Rowling (http://www.uah-gipi.org/aventuras/yo-soy-j-k-rowling/), texto de lo más 
curioso. 
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A modo de conclusión. Cinco ideas claves del capítulo 
1. La intención de este capítulo ha sido la de mostrar al lector que sucedió en 
cada uno de los talleres desarrollados por el equipo de investigación. De esta 
forma comenzamos a introducirnos en la parte analítica del trabajo, puesto 
que la reconstrucción de los hechos es ya de por sí una visión crítica de los 
acontecimientos.  
2. Las sesiones se centraron principalmente en el trabajo cooperativo en 
pequeño y gran grupo basado todo el tiempo en el diálogo y la reflexión 
mediante las preguntas y las actividades realizadas por los niños. Dichas 
actividades creadas por los adultos, promovían el debate y la posibilidad de 
plantearse nuevos retos o reflexionar sobre aquello que habían descubierto y 
que al ser descrito o explicado de forma oral o escrita les ayudaba a ser 
conscientes de su aprendizaje. 
3. Taller la realidad virtual de los Sims 2 mascotas. Se desarrolló en tres fases 
principales: 
 Hablar y pensar: Esta primera fase se centraba en acercar a los niños al 
videojuego donde entre todos aprenderían y compartirían experiencias 
bajo una situación de trabajo, para ello investigarían sobre el tema en 
internet y buscaron información de los Sims, para aprender a jugar. Con ello 
pretendíamos motivar a los alumnos al trabajo, ir conociéndoles y 
acercarles la meta del taller, convertirse en periodistas y críticos de 
videojuegos que van a transmitir a otros sus conocimientos. 
 Hacerse jugadores expertos: Durante esta fase los alumnos tuvieron la 
oportunidad de profundizar jugando en el juego y en todas sus 
posibilidades. A su vez y gracias a los investigadores que les plateaban 
preguntas a modo de reflexión, serian capaces de contar a los otros que 
habían descubierto en el juego. Estos dos momentos es de gran valor pues 
nos ayudaría a darnos cuenta que tan solo después de jugar los niños serian 
capaces de reflexionar y escribir sobre ello. 
 Editar y compartir: Para conseguir que el videojuego se convirtiera en un 
instrumento educativo y poder aprovechar todas sus posibilidades 
introducimos en el aula otras herramientas multimedia, como Internet o los 
Weblogs, donde transmitieron todas sus experiencias. Con esto 
pretendíamos generar en los niños y niñas una conciencia de audiencia 
que puede ser cercana o ser alguien que está fuera del aula, personas que 
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muchas veces ni siquiera conocemos, pero que serán nuestras posibles 
lectoras o lectores. 
4. Taller aprender narrativas con Harry Potter. Este también se divide también en 
tres fases: 
a. Comienzan a jugar: Esta primera fase estará determinada por las cuatro 
sesiones que tuvieron lugar en el aula de informática o el aula de 
videojuegos como fue nombrada por el profesor. Durante este tiempo los 
alumnos se introducirán en el entramado del juego, mientras vamos 
descubriendo las intenciones y objetivos marcados por el profesor y su 
evolución tras encontrarse en la situación real. Los alumnos deberán 
convertirse en exploradores y a la vez en observadores que toman nota de 
todo lo que allí ocurre para su posterior trabajo final. Profesores e 
investigadores serán conscientes de la principal característica del 
videojuego, la resolución de problemas. 
b. Momentos de reflexión: La fase de reflexión hace referencia a todas las 
sesiones mantenidas por el profesor en su aula habitual y durante la cual se 
produciría una actitud más curricular. Nos estamos refiriendo a los 
momentos en los que el docente enseña la materia del libro de lenguaje 
pero desde una perspectiva diferente ya que el videojuego se convertirá 
en una herramienta de trabajo y reflexión. Podemos hablar de este modo 
de la aplicación del conocimiento, a partir de lo que sucedía en el taller., 
c. Fase de creación: Esta última fase se centra en el análisis concreto del 
proceso que tuvo lugar hasta la creación de los productos finales, en este 
caso “El periódico el Profeta de Manuel de Falla”. El profesor les propondrá 
la elaboración de varios documentos a modo de “artículos” que serán 
reunidos en el periódico. Pueden elegir entre elaborar documentos más 
cercanos a las tareas producidas en el videojuego o textos más 
imaginativos.  Estos documentos pasaran por tres fases, una primera fase 
de creación en papel, su posterior digitalización a Word con imágenes y 
una mejor redacción y finalmente su plasmación en el blog. 
5. Tras este último capítulo que forma parte de la fundamentación metodológica, 
nos introducimos en el análisis de los datos. Esta reconstrucción de la historia 
nos ayuda a poner la pista sobre aquellos aspectos que han tenido lugar en 
cada taller y son más relevantes en nuestro proceso de análisis. 
  
 
Estudio empírico 
 
 Capítulo 7. Mediadores en el uso del videojuego.  
 Capítulo 8. Proyección de la identidad en contextos digitales.  
 Capitulo 9.Mundos narrativos frente al mundo de las reglas. 
  
Jose Maria Martinez Borda 
 
228 
Tabla de contenidos.  
Capítulo 7. Mediadores en el uso del videojuego. Contextos de aprendizaje. 
 
Aproximarnos al concepto alfabetización digital ______________________________________ 231 
El instrumento: Los videojuegos ___________________________________________________ 234 
Diferentes juegos, diferentes aprendizajes _________________________________________ 234 
Los juegos de simulación, Los Sims 2 mascotas ______________________________________ 235 
Los juegos de aventuras, Harry Potter _____________________________________________ 238 
Soporte material: Las guías del juego _______________________________________________ 241 
Descubriendo las guías desde dentro ______________________________________________ 243 
El uso de las guías en el aula _____________________________________________________ 248 
La guía del profesor en Harry Potter _______________________________________________ 251 
Docentes e investigadores, mediadores en el aprendizaje _______________________________ 253 
Los investigadores generadores de reflexión ________________________________________ 254 
El profesor como “experto” en Harry Potter ________________________________________ 258 
La opinión de los alumnos ________________________________________________________ 260 
Los alumnos de primaria: ¿Qué es lo que mas te ha gustado del taller? ¿Qué habeis aprendido? 261 
Los alumnos de secundaria: Producto final "Artículos de opinión: La Wii en el aula" _________ 263 
A modo de conclusión. Cinco aspectos clave del capítulo ________________________________ 265 
 
  
  
229 
Capítulo 7. Mediadores en 
el uso del videojuego. 
Contextos de aprendizaje 
 
Este primer capítulo de datos, surge de la necesidad de comparar qué sucedió en 
cada uno de los talleres, realizados en primaria y secundaria, observando cómo cada 
uno de ellos poseía cualidades diferentes en función de los mediadores presentes en el 
proceso de aprendizaje. Profundizaremos en cuatro aspectos claves que se muestran 
a continuación en la figura 8.1 y que serán los aspectos centralesde nuestro análisis. 
 
 
Figura 7.1. Estructuración del capítulo. 
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La presencia de distintos medios de comunicación en la vida diaria de niños y 
adolescentes exige adquirir nuevas habilidades que permitan controlar discursos 
multimedia. Pero durante este proceso son varios los agentes que se presentan e 
influyen en él. ¿Qué tipo de videojuegos encontramos en el mercado? ¿Qué 
características definen a cada uno de los juegos?, ¿Qué posibilidades educativas 
ofrecen los retos que se esconden tras sus pantallas?, ¿Qué trabajo pueden desarrollar 
los profesores a partir de su uso? ¿Cómo los ven los jugadores/alumnos? ¿Qué otros 
instrumentos influyen en este proceso? El capítulo se organizara alrededor de cuatro 
temas que formaran parte del contexto del uso de este instrumento en el aula: 
1. El videojuego: Nos estamos refiriendo al género del juego y a cómo cada uno 
de ellos (simulación y aventuras) propiciaron una serie de objetivos y 
actividades en el aula. Llevaremos a cabo un análisis teórico - práctico de los 
elementos que definen el juego “Los Sims 2 Mascotas” frente a “Harry Potter”. 
Cada uno de ellos, además de ofrecer una nueva forma de trabajar en la 
clase que será aprovechado por el docente y los investigadores, introducen al 
jugador en diferentes mundos, acciones y expectativas. 
2. Guía del juego: Este instrumento presente en todas las carcasas de los juegos, 
puede resultar fundamental en ciertas situaciones. No solo te introduce en la 
trama del juego sino que, te ayuda a actuar. La forma en que el juego se 
presenta en esta herramienta también dice mucho sobre cómo es el juego y la 
posición que el jugador adoptará en él. Para profundizar en esta visión nos 
ayudaremos de los trabajos anteriores realizados por miembros del grupo GIPI, 
como el titulado“Mundos reales y virtuales a través del videojuego Los Sims 2 
Naufragos” de María Ruth García Pernía (2008). Dicho trabajo lleva a cabo el 
análisis de múltiples guías presentes en el mercado y su valor en el juego, 
además de la importancia de una guía educativa que ofece una visión 
diferente del uso del videojuego en el aula. 
3. La presencia del adulto: En el caso del taller sobre Los Sims (Primaria), los 
investigadores se convertirán en una parte fundamental del trabajo al 
promover actividades y la reflexión por parte de los alumnos. En el caso del 
taller de Harry Potter (Secundaria) el profesor será el principal organizador y 
estructurador de cada una de las sesiones del taller y se convertirá en el 
profesor-experto a partir de sus conocimientos sobre el videojuego. Para 
profundizar en esta perspectiva retomaremos algunas teóricas clásicas, como 
las expuestas por Luria y Vigotsky (1992/1930). 
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4. Opinión de los alumnos: Este último aspecto de análisis mostrará la perspectiva 
del alumno. En él descubriremos su visión no solo del videojuego y de cómo 
han jugado, sino del taller en sí mismo y qué les ha aportado a nivel de 
conocimientos y aprendizajes. 
Con todo ello trataremos de introducir al lector en los aspectos claves que formaron 
parte del proceso y su influencia en los posteriores conceptos de análisis que se 
presentaran en los siguientes capítulos de datos: la identidad, el mundo de las 
narrativas y el mundo de las reglas. 
Aproximarnos al concepto de alfabetización digital 
Al igual que cualquiera de las nuevas alfabetizaciones, la digital tiene su origen en las 
necesidades de formación asociadas a las tecnologías digitales de la información, la 
comunicación y la sociedad de la información. La alfabetización en los medios no sólo 
supone el manejo de una tecnología determinada, quizá en el caso de los 
videojuegos los niños dominan la tecnología mejor que los adultos. Sin embargo 
cuando se analizan las prácticas infantiles y juveniles en este contexto, se observa que 
muchas veces los niños no contrastan con su propia experiencia la información que 
reciben, analizando los posibles elementos ideológicos que están detrás de una 
información (Buckingham, 2003). Es decir, un proceso orientado a favorecer la 
alfabetización ha de ir más allá de la tecnología en sí misma de forma que se 
entiendan sus claves y códigos. 
 Se entienden los procesos de alfabetización digital desde el punto de vista 
social y cultural. Estar alfabetizado supone saber relacionarse con otras 
comunidades de usuarios y productores de medios que, en la mayoría de los 
casos, están inmersos en prácticas y valores culturales diferentes. Es necesario, 
por tanto, aprender a interactuar  en comunidades mediáticas y digitales 
donde el conocimiento está distribuido a través de los medios y las personas, 
en su doble papel de usuarias y creadoras (Manovich, 2001). 
 Una alfabetización orientada al dominio de universos digitales implica la 
necesidad  de adquirir nuevas habilidades para expresar ideas a través de 
múltiples códigos y sistemas de representación y significación (Krees, 2003). 
Estas nuevas alfabetizaciones conllevan el dominio de contextos comunicativos 
en los que están presentes imágenes, sonidos o simulaciones, lo que conduce a 
nuevos hábitos de pensamiento, nuevas formas de procesar la cultura y de 
interactuar con el mundo que rodea. 
 
232 
 Adoptando la idea de que ser ciudadanos digitales supone incorporar nuevas 
formas de representación y de comunicación, se asume que existen múltiples 
alfabetizaciones relacionadas con la habilidad de dominar múltiples códigos 
comunicativos (Gee, 2005b). Desde esta perspectiva la alfabetización se 
relaciona con al menos dos habilidades específicas: por una parte, reconocer 
un mismo contenido presente en diferentes medios y comprender sus 
conexiones; por otra parte, aprender a expresar una idea a través de múltiples 
códigos.  
Las nuevas tecnologías están contribuyendo a la adquisición de nuevos conocimientos 
y nuevas formas de aprender. El uso de nuevas tecnologías como los videojuegos, la 
necesidad de comunicación e interpretación, y relación con otros miembros de una 
comunidad (ciudadanos digitales) definen a las nuevas alfabetizaciones. Estas 
habilidades han de estar presentes incluso en el currículo más tradicional porque son 
relevantes para todos los temas que se tratan en la escuela. Necesitamos, por tanto, 
nuevos estilos deenseñanza, nuevas concepciones del aprendizaje, nuevas fórmulas 
institucionales de educación y, para ello, nuevos instrumentos, mediadores y un 
contexto propicio. 
Las actividades escolares tradicionales del habla, la escritura y el pensamiento 
disponen hoy de nuevos artefactos que, más allá de su aprendizaje mecánico, 
conllevan la comprensión de otros lenguajes y códigos culturales. Como ya hemos 
comentado en varias ocasiones anteriormente, el videojuego se convertirá, durante 
nuestro taller, en un instrumento educativo que permitirá favorecer el desarrollo de 
aprendizajes culturales y comportamientos de vida. Siendo conscientes de que los 
videojuegos no son un material desconocido para los niños y niñas y ocupan un lugar 
importante en su escala de interesesporqué no enfrentarnos a ellos de forma 
educativa y llevarlos hasta el aula permitiéndonos aprender diferentes tipos de 
habilidades y estrategias (Gee, 2003; Holland et al., 2003).  
Teniendo en cuenta los juegos de ordenador como herramientas culturales, en el 
sentido más clásico, podemos centrarnos en las ideas de Vygotsky:  
(...) Podemos decir que el niño pasa a través de ciertas etapas en el desarrollo cultural, 
cada una de los cuales se caracteriza por una actitud diferente al mundo externo, por 
una forma diferente del uso de objetos y por diferentes formas de inventar y utilizar 
dispositivos específicos culturales. Esto es cierto, ya se trate de un sistema elaborado en 
el proceso de desarrollo cultural, o de un dispositivo inventado durante el crecimiento y 
la adaptación del individuo (Luria y Vygotsky, 1922/1930, p. 145).  
  
233 
Es decir, los niños aprenden los usos específicos de herramientas culturales, mediadas 
por otras personas que participar en la vida social como miembros asumiendo los 
derechos plenarios en su comunidad. En este sentido, se descubren nuevos usos de 
estos instrumentos asociados con un control consciente de sus actividades. En ese 
contexto Vygostsky (1999) también se refiere a la estructura voluntaria de las funciones 
mentales superiores. Mediante el uso simbólico y herramientas culturales, la 
anticipación de los momentos posteriores de la operación en una forma simbólica 
hace posible incluir nuevos estímulos en la actual operación. El hecho de incluir 
herramientas simbólicas de la actividad humana transforma la estructura de 
comportamiento.  
El concepto de videojuego, que en estas páginas se presenta, va más allá del simple 
juego, del mismo modo que el aprendizaje va más allá de la configuración de un aula. 
El juego constituye el total de suma de actividades, alfabetismo, conocimiento y 
prácticas activadas en y alrededor de cualquier caso de un videojuego. El juego es el 
juego a través de medios, tiempo, espacios sociales y redes del sentido; esto incluye el 
compromiso con mundos digitales, guías dinámicas de papel, padres y hermanos, la 
historia de juegos, otros jugadores, así como ellos mismos. Requiere una actitud 
orientada hacia la toma de riesgos, significando la creación, navegación no lineal, 
solución de problema, un entendimiento de estructuras de regla, y un reconocimiento 
de narración dentro de aquella estructura. 
 
Figura 7.2. Proceso educativo y de alfabetización 
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El proceso de alfabetización no se produce de forma espontánea o aislada en el aula, 
en el salón de casa o en cualquier otra situación de aprendizaje digital, sino que hay 
diversos agentes que influyen en que ese proceso se produzca. La presencia de 
instrumentos que ofrecen al individuo la adquisición de nuevas habilidades supone un 
elemento clave en el proceso (el videojuego, las guias, etc), pero es del todo 
necesario destacar otros agentes como el papel que los adultos desempeñan en ese 
entramado como mediadores entre el niño y el proceso educativo o de alfabetización. 
De todo ello trataremos a continuación para mostrar su valor en dicho proceso. 
El instrumento: Los videojuegos 
Llegados a este punto, es necesario hacer hincapié en los tipos de juegos que 
encontramos en el mercado: aventuras, música, simulación, deportes, estrategias, ya 
que cada uno ofrece distintos contextos de inmersión al jugador y formas de actuar.  
Algunos de ellos, como los denominados de simulación o los de aventuras, esconden 
tras sí un currículum oculto desde el que es posible desarrollar determinados procesos 
de pensamiento y adquirir nuevos conocimientos, generar actitudes de respeto y 
colaboración con otras personas. Por esta razón, estos dos tipos de juegos se 
convirtieron en fuente de nuestra investigación.   
DIFERENTES JUEGOS, DIFERENTES APRENDIZAJES 
Los videojuegos pueden tener distintas características y ser de diferentes tipos, pero 
como señala Buckingham & Scanlon (2003), más que hablar de tipos de juego se 
podría hablar de “género” en un sentido parecido al cinematográfico. Diversos 
autores (Wolf, 2003; Pelegrina, 2003; Poole, 2000) coinciden en distinguir los siguientes 
tipos: videojuegos de acción, de estrategias, deportivos, de aventura y de simulación. 
Nos detendremos en estos dos últimos pues son los géneros utilizados en nuestros 
talleres. 
 Videojuegos de aventura: Juegos que se empezaron a desarrollar al inicio de 
los años noventa y que se caracterizan por la necesidad de tener que pasar 
por niveles con un personaje a través de diferentes escenarios resolviendo 
enigmas. La aventura es el elemento fundamental del juego, con una alta 
interactividad y necesidad de tomar decisiones de manera constante. 
 Juegos de simulación: Este tipo de juegos son un reto para los desarrolladores 
de juegos, se caracterizan porque son acciones del personaje propias de la 
vida cotidiana. En realidad, la simulación en sí misma puede considerarse una 
tipología de juego, pero también es un componente transversal al resto de 
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géneros. Existen muchos juegos de simulación, por ejemplo los deportivos, de 
carreras, etc.  
Si los analizamos bajo su uso educativo en el aula somos conscientes de que poseen 
cualidades comunes pero también posibilidades de trabajo diferentes. Retomando las 
teorías explicadas durante la fundamentación teórica (ludología y narratología), 
podemos ver que ambas pueden ser ciertas, dependiendo del uso, la categoría del 
juego y la forma de enfrentarnos a ellos. Por esta razón, es del todo necesario 
profundizar en las cualidades propias del juego y en sus opciones desde las reglas y 
desde el mundo de la historia, como haremos a continuación con Los Sims 2 Mascotas 
y Harry Potter y la Orden del Fenix. 
LOS JUEGOS DE SIMULACIÓN, LOS SIMS 2 MASCOTAS 
Este tipo de juegos son denominados de simulación social, puesto que permiten que 
los niños y adolescentes creen un mundo virtual donde vivir una vida virtual paralela 
de acuerdo a sus deseos. Dichos juegos proveen al jugador de un ambiente realista 
estructurado ante una narrativa que él mismo explora, descubre y por tanto define y 
crea, haciéndolo una de las historias más potentes y dinámicas nunca antes contadas. 
Posee actores, decorados, atrezzo, storyboard, cámara e incluso audiencia, todo lo 
necesario para contar múltiples historias que los jugadores imaginen. En cierto modo, 
ofrece más posibilidades de narrativa, mundos imaginarios y expresión de 
comportamientos, apropiadas de este medio digital que no poseen ningún otro juego.   
 
Figura 7.3. Cualidades que definen a los juegos de simulación 
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Jugando a este juego, los participantes son animados a “dibujar” desde su 
entendimiento 'la verdadera vida‟ para producir narrativas que se relacionan con la 
sociabilidad y relaciones interpersonales (Nutt & Railton, 2003). Los niños pueden crear 
mundos diferentes, divertidos e interesantes a su semejanza o por el contrario 
totalmente diferente a su contexto y de este modo poseer una segunda vida donde 
tengan el control. A su vez esta identidad creada y proyectada en el juego nos 
mostrará su conducta, valores, aspiraciones, etc. todo ello expuestos a través de sus 
personajes. 
En el caso de Los Sims, se observan tres niveles de interacción con el juego.  
1) El usuario, en tanto espectador, asiste a una representación insensata, casual y 
automática de acciones y comportamientos cotidianos.  
2) En tanto jugador, introduce en este panorama algunos principios de 
orientación.  
3) En tanto autor intertextual, finalmente reescribe el mundo ficcional basándose 
en un principio de orden y proyección. 
Las novelas o historias desarrolladas bajo el predominio del texto impreso nos permiten 
explorar el mundo de los personajes; las obras dramáticas nos permiten inmiscuirnos en 
las características de la acción. La narrativa de simulación (Los Sims), en cambio, 
posibilita nuestra inmersión en el proceso narrativo, adquiriendo la posibilidad de 
experimentar que de algún modo es la narración de una vida, en tanto los hechos que 
se suceden en el juego son consecuencia de las acciones y decisiones del jugador. 
Además, como ya hemos venido diciendo, los videojuegos nos ofrecen la posibilidad 
de conectarnos con otras personas y compartir momentos de juego, esto unido a la 
posibilidad de aprender conductas y valores apropiados, nos permitirá no solo 
aprender a convivir en el juego sino también fuera de él.  Entre todos pueden dialogar 
y tomar decisiones que les enseñan a escuchar, respetar y valorar a los demás, por 
tanto la convivencia de sus personajes partirá primero de ellos mismos. Los videojuegos 
ayudan a dinamizar las relaciones entre los niños cuando trabajan o se divierten en 
grupo, no solo desde el punto de vista de la socialización sino también en la propia 
dinámica de aprendizaje (Bartolome, 1999). 
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Figura 7.4. Dos situaciones presentes en el juego de los sims 
 
Este tipo de juegos pueden resultar muy apropiados si nuestra intención es profundizar 
en la creación de la identidad en el individuo y aspectos relacionados con su contexto 
y que influyen en su personalidad. También permiten trabajar la vida diaria del 
individuo (trabajo, higiene, alimentación, relaciones sociales, etc) y comprender las 
actitudes sociales de cualquier persona. De esta forma, aprenderán a vivir en un 
“mundo virtual” a veces muy cercano a la realidad.  Su poder de simulación social le 
hace interesante para trabajar aspectos cercanos a las personas en la vida real desde 
una perspectiva del mundo imaginario.  
Enfrentándonos un poco más al análisis del juego, podemos comprenderle desde una 
postura ludológica y narratológica, determinando varios aspectos importantes:  
1) El jugador se presenta con su personaje (predeterminado por él mismo) en un 
contexto (ciudad, barrio, familia, etc) que le hará tomar decisiones. Se 
encuentra frente a un mundo de reglas, por un lado internas del juego, donde 
deberá moverse, actuar, comportarse dentro de unos parámetros y tratando 
de alcanzar ciertas aspiraciones, pero libre de tomar las decisiones que desee 
que le llevaran por un camino u otro. Por otro lado, encontramos las reglas 
morales o sociales, nos estamos refiriendo a los propios valores del jugador, sus 
reglas internas que determinaran ciertas de sus actitudes y comportamientos. 
2) Desde una perspectiva narrativa podemos decir que en estos juegos nada está 
escrito y todo está por escribir. Si pensamos en la narrativa como la posibilidad 
de crear historias, al igual que lo hace un escritor en una novela, podemos 
decir que estos mundos de simulación enmarcan al jugador en un espacio 
donde él será el autor de sus aventuras.  
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Haremos referencia a un videojuego concreto de la saga de Los Sims, ya que este ha 
sido utilizado en nuestros talleres. Veamos como lo describen los propios diseñadores 
del juego en su página web. 
En los Sims™ 2 Mascotas para NDS, nuestro Sim, el veterinario local, tendrá que atender 
multitud de clientes que traen a sus queridos perros y gatos al centro para ser 
examinados o ingresados en el caso de tener algún tipo de dolencia. Será preciso tener 
el centro a punto, con instrumentos de diagnosis veterinaria, productos específicos para 
animales, complementos para acicalarlos y, por supuesto, nuestro Sim deberá tener sus 
necesidades básicas cubiertas: la alimentación, el descanso, la higiene… 
(http://www.aprendeyjuegaconea.com/fichas.asp?idFicha=174&nombre=Los%20Sims™
%202%20Mascotas%20NDS) 
Como podemos ver los niños asumirán el rol de un veterinario que posee una consulta 
donde otros Sims de su misma ciudad acuden en busca de ayuda para que curen a 
sus mascotas. Ello supone aprender a enfrentarse a las enfermedades que los 
animalitos tienen, además de tener el centro siempre dispuesto para ello con material 
y medicinas adecuadas. A su vez no deben olvidarse de cuidarse a si mismos, higiene, 
alimentación, descanso, etc  aspectos de la vida diaria que cualquier persona 
trabajadora necesita. Trabajar con el videojuegoLos Sims 2 Mascotas, permitió 
introducir en el grupo el análisis de valores y conductas, a partir de la reflexión de los 
contenidos del propio juego (Casell & Jenkins, 1998; Mitchell & Reid-Walsh, 2002). 
 
LOS JUEGOS DE AVENTURAS, HARRY POTTER 
Las historias presentes en los videojuegos de aventura son interactivas, de modo que 
los jugadores deben realizar las acciones correctas para alcanzar su meta final. Las 
pantallas incluyen elementos que ofrecen la posibilidad de investigar, explorar e 
interactuar con personajes del videojuego (los protagonistas de la historia). Los retos 
que plantean se relacionan más con el relato y la resolución de problemas que con 
respuestas reflejas. 
El videojuego Harry Potter y la Orden del Fénix utilizado en nuestro taller, se plantea en 
un mundo de fantasía en el que se descubren nuevas y desafiantes misiones a través 
de una identificación con su protagonista, un personaje que proviene de un mundo 
literario y que también se adaptó al cine. ¿Qué posibilidades ofrece este juego? 
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Figura 7.5. Cualidades que definen a los juegos de aventuras 
Los videojuegos de aventuras gráficas, árcade o juegos de competencia en general, 
presentan una situación de equilibrio donde se produce una alteración que ofrece al 
jugador distintas decisiones que debe ir tomando en su camino por el juego. Son 
propuestas lúdicas con un esquema narrativo básico, cuyo desafío está instalado en la 
respuesta apropiada y ajustada al éxito en el programa preestablecido. El jugador 
tiene que adquirir la destreza suficiente para responder adecuadamente en un tiempo 
cada vez más breve y complejo a fin de alcanzar estándares que superen los logros 
alcanzados por otros usuarios. 
Los juegos de aventuras son los que suponen un proceso de coordinación de acciones 
simultáneas o sucesivas, de tal forma que todas ellas nos permiten alcanzar de una 
forma efectiva la finalidad perseguida. El usuario adopta una identidad específica (un 
protagonista usualmente de ficción) y sólo conoce el objetivo final del juego. La 
acción se desarrolla mediante la utilización de una serie de formas verbales (órdenes) 
que el programa reconoce y la posesión de objetos que aparecen en los diferentes 
escenarios y que serán imprescindibles en momentos posteriores del juego. El jugador 
debe diseñar una estrategia o línea de actuación que irá manteniendo o variando a 
lo largo del juego en función de los resultados que vaya obteniendo. Pueden facilitar 
el desarrollo del razonamiento hipotético, de la lógica en la toma de decisiones. Dada 
la complejidad de la estructura de este tipo de videojuegos, así como su larga 
duración, cada sesión puede archivarse para continuar en la próxima sesión a partir 
del punto donde se había llegado en la anterior. 
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En este tipo de juegos la toma de decisiones en la planificación de las actuaciones va 
reconvirtiendo los escenarios y las posibilidades del propio juego. Muchos de estos 
videojuegos son sagas de historias que se continúan en productos posteriores, y por su 
alto nivel de complejidad y elaboración en muchos casos, requieren de “pistas” que 
es frecuente poder encontrar en revistas o foros especializados y que, normalmente se 
intercambian con otros jugadores/as. 
Este grupo de juegos comparte algunas características de los simuladores, teniendo un 
ritmo similar al de la simulación, pero con una duración global notablemente mayor. 
La contrapartida es que una vez que uno de estos juegos se ha finalizado difícilmente 
se vuelve a jugar. Un ejemplo de este tipo de videojuegos es el clásico Harry Potter y 
sus diferentes versiones basadas en los libros y películas de la misma saga. 
Con el lanzamiento en 1997 (en España en 1999) de Harry Potter y la piedra filosofal se 
abriría un mundo lleno de posibilidades que tal vez ni su propia autora podía imaginar. 
En el 2001 llegaría su versión cinematográfica, dando vida a los personajes hasta ahora 
plasmados sólo en su versión escrita. Finalmente, ese mismo año, todos podríamos 
jugar a ser Harry Potter con su videojuego. Alrededor de este héroe ha surgido un 
universo no sólo de objetos materiales (juguetes, cartas, hasta se habla de un parque 
temático), sino también de valores compartidos que forman parte de lo que se ha 
denominado la cultura popular (Buckingham, 2000). 
  
Figura 7.6.Escenas presentes en el juego de Harry Potter 
Las historias contadas por J.K. Rowling, que en un primer momento sólo podíamos leer 
en sus novelas, se encuentran en múltiples medios y diversas plataformas, con lo que el 
espectador se convierte no sólo en receptor de las mismas sino incluso en emisor de 
nuevas historias. Estamos hablando de un fenómeno al que autores como Henry 
Jenkins (2006) llaman “transmedia”. En nuestra opinión, este concepto puede ser el 
punto de partida para crear nuevos escenarios educativos en las aulas, ya que 
permite el análisis de determinadas historias que están presentes en múltiples medios 
para descubrir los rasgos más específicos de cada uno.  
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Observando el juego desde una postura ludológica y narratológica podemos hablar 
de diversos contenidos que le hacen interesante en su uso del aprendizaje:  
1. El jugador se enfrenta, adoptando el papel del héroe (Harry Potter), al mundo 
mágico de Hogwarts (inventado por su autora literaria y diseñado en un mundo 
virtual por los creadores del videojuego), donde deberá resolver una misión 
que dependerá de cumplir muchas otras tareas en el camino. Las reglas del 
juego se presentaran ante el jugador como las tareas que éste debe resolver 
para llegar a su objetivo final. Dependiendo de las estrategias que adopte, el 
juego irá por un camino u otro y nuestro personaje aprenderá más o menos 
rápido ciertos conocimientos (en el caso de Harry Potter trucos de magia). 
2. Desde la perspectiva de narrativa podemos hablar de múltiples facetas que 
permiten desarrollar este juego. Por un lado está la propia conexión entre el 
videojuego y su origen literario, ello hace que muchos de los chicos y 
adolescentes comprendan de dónde proviene este mago y si han leído sus 
novelas posean mas información que les ayudará en el juego. De esta forma, 
surge una conexión entre diferentes medios y la forma en que cada uno de 
ellos cuenta las historias. Mientras que en las novelas somos meros lectores 
pasivos, en el juego somos los protagonistas y tomamos parte en las acciones. 
Por otra parte, la posibilidad de crear nuevas historias generadas a partir del 
contexto, los personajes y nuestras aventuras vividas en el mismo. De esta 
manera el jugador adoptara el papel del autor y creador de narrativas 
basadas en el videojuego. 
Tras comparar estos dos tipos de juegos utilizados en las aulas, somos consientes que 
sin sus cualidades específicas y las opciones que cada uno de ellos brindan no habría 
sido posible alcanzar ciertas habilidades y aprendizajes. Pero este no es el único 
elemento presente en las clases y que alcanzan una gran importancia por parte de 
alumnos y profesores, en algunos casos más que en otros. Nos estamos refiriendo por 
ejemplo al soporte material de las guías y su utilidad, donde en algunos ejemplos 
veremos que serán mucho más relevantes e importantes que en otras situaciones a la 
hora de enfrentarse al juego y comprenderlo. 
Soporte material: Las guías del juego 
Siguiendo el estudio realizado por Mª Ruth García Pernía en “Mundos reales y virtuales 
a través del videojuego Los Sims 2 Náufragos”(2008) encontramos que hay muchos 
tipos de guías que ofrecen información al jugador no todas ellas educativas. Así 
podemos encontrar guíaselaboradas por expertos y diseñadores de videojuegos y, por 
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otro lado, los espacios on‐line formados por los foros, bloggers, etc., confeccionados 
por aficionados del videojuego. Comprender un poco más cada una de ellas nos 
ayudará analizar posteriormente las guías de los videojuegos usados en los talleres y su 
presencia en el aula. 
• Guías oficiales: Las creadas por la pagina oficial diseñadora del juego. Desde 
la página web de Electronics Arts se puede obtener información sobre el 
videojuego, para las plataformas PlayStation 2, PSP, Nintendo DS y Wii. En ella, 
se pretende contextualizar la situación que se vive en el videojuego y facilitar al 
jugador que conozca la temática del mismo. Suelen utilizar la segunda persona 
del singular para dar indicaciones sobre cómo actuar. Los autores de este tipo 
de páginas suelen ser personas que se dedican a trabajar con videojuegos, por 
ejemplo los diseñadores. 
• Manual de instrucciones del videojuego: Suelen aportar información relativa a 
los controles básicos y los ajustes técnicos necesarios para empezar a jugar. 
Estos manuales realizan contextualizaciones de la situación para que el jugador 
sepa con qué información parte al iniciar el videojuego. 
• Espacios On-line:Aunque no se les puede denominar exactamente una guía, 
por no encontrarse información agrupada en un único documento, podemos 
encontrar espacios on‐line con miles de foros, blogs y comunidades virtuales; 
que los seguidores de videojuegos crean con el fin de compartir sus vivencias, 
trucos, dificultades, etc. Así se pueden convertir en otro medio para acercarnos 
a la información sobre el videojuego (Gros, 2008).  Este tipo de espacios 
incluyen los descubrimientos que han logrado los jugadores y que de forma 
voluntaria desean compartir con otras personas que disfrutan de esta afición. 
De este modo, describen sus propios problemas, dificultades, la resolución de 
conflictos, el logro de metas, las estrategias seguidas, etc., que pueden ayudar 
a otros jugadores que pasen por las mismas situaciones. Participar en este tipo 
de experiencias favorece la creación de colectivos o como los denomina Gee 
(2003), comunidades de práctica que son grupos de afinidad que comparten 
ciertas formas de pensar, actuar, interactuar, valorar y creer como más o 
menos típicas de personas “iniciadas” en ese ámbito semiótico. 
• Entre estas guías corresponde hablar de las creadas por los investigadores 
educativos de videojuegos, como la elaborada por la autora que 
mencionábamos al principio en su trabajo, sobre Los Sims 2 Náufragos. Que 
surge de la necesidad de ofrecer al educador un material que le proporcione 
de antemano información para enfrentarse al juego y cómo poder usarlo en su 
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aula con unos fines e intereses distintos a los que los niños descubren desde el 
ámbito de simple jugador.  
Tras esta breve observación,que introduce al lector en los diferentes tipos de 
materiales que ofrecen y proporcionan información al jugador sobre el juego, es el 
momento de hablar concretamente sobre qué tipos de guías nos encontramos en 
nuestro análisis de los talleres:1) Observaremos la guía comercial de ambos juegos 
desde la propia información que en ella se presenta, 2)mostraremos el uso que se hizo 
de ella en el aula y 3) la guía educativa, en este caso elaborada por el docente de 
secundaria sobre Harry Potter tras haber jugado al juego y tratar de guiar a sus 
alumnos durante el taller. 
 
Figura 7.7. Tres aspectos que observaremos en el soporte material 
DESCUBRIENDO LAS GUÍAS DESDE DENTRO 
Analizar el manual de un videojuego es lo más parecido a estudiar “representaciones” 
rigurosas, puesto que las imágenes y las palabras son estáticas y, aunque los lectores 
opten por interpretarlas de distintas maneras, a diferencia de las imágenes del juego, 
no se pueden alterar. Para facilitar la comprensión de las representaciones y del 
lenguaje empleados en el manual, se ha adoptado un enfoque semiótico que postula 
que los significados pueden ser elusivos y contradictorios, a pesar de que existan 
significados y definiciones dominantes. Los manuales están escritos en un tono informal 
y humorístico, posiblemente destinado a mantener el interés del lector. El tono y 
ellenguaje también sugieren que el lector es el responsable último de dirigir el juego, 
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incluso aunque las “reglas” precisen de ciertos límites a su imaginación y su deseo. El 
manual contiene imágenes que ilustran el juego y además le confieren un aspecto 
gráfico atractivo. 
Un juego de simulación como “Los Sims 2 Mascotas” requiere un manual destinado a 
ofrecer la información necesaria para que el jugador sepa como comenzar, los pasos 
a seguir y las principales acciones que debe tener para moverse por el juego. Por 
ejemplo, la explicación de los múltiples símbolos y signos que se encuentran alrededor 
del personaje o de su mascota (nivel de alimentación, nivel de higiene, etc). Todo ello 
con un lenguaje que sabe captar, además, la atención del usuario introduciéndolo en 
la trama principal y en todas las posibilidades que podrá descubrir en el juego. 
 
 
Figura 7.8 Guía comercial de Los Sims 2 Mascotas. Jugar una partida 
Tus Sims tiene mascotas! Introduce un adorable gatito o un perrito juguetón en el hogar 
de tus Sims para que lo adiestren, cuiden y quieran. Crea Sims, personaliza su mundo y 
abre las puertas de su futuro. Tus Sims (y sus mascotas) están en tus manos. 
Observando el tono utilizado en la guía vemos que el manual presenta un lenguaje 
directo pero a la vez coloquial. El propio texto introduce al jugador en dos posibles 
identificaciones. La primera, la producida entre el jugador y el personaje “Crea Sims, 
personaliza su mundo y abre las puertas de su futuro”.Por otro, la conexión generada 
entre el personaje y su mascota, aunque en realidad será el propio jugador quien 
deba manejar a ambos “Introduce un adorable gatito o un perrito juguetón en el 
hogar de tus Sims para que lo adiestren, cuiden y quieran”. Como vemos se utiliza la 
segunda persona del singular, de manera que el jugador entiende que debe trabajar 
para el Sim, es decir, debe encargarse por completo del personaje como si fuera algo 
suyo (o incluso sentirse que son el personaje, como consideran ciertos niños del taller y 
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que se expondrá en el próximo capítulo de datos). Aun más evidente se hace cuando 
el texto termina diciendo “Tus Sims (y sus mascotas) están en tus manos”. 
A partir de aquí la guía se estructura en función de las principales fases y pasos que el 
jugador debe y puede llevar a cabo en el juego, podemos decir que se centra en la 
mecánica del juego. El primer paso, mudarse. Al comenzar una nueva partida los 
alumnos deben elegir el barrio y ponerle nombre. Una vez que el sim llega al barrio 
debe elegir su nueva casa (ocupada o desocupada). 
Tras esta importante decisión, comenzará la fase de creación. La palabra crear será 
uno de los elementos principales de este tipo de juegos. Ya que, el jugador/alumno se 
encuentra ante un contexto virtual donde nada está definido y donde, si quiere 
actuar, primero deberá dar forma a su propio personaje (que será quien le lleve por las 
situaciones y problemas que esconde el juego) además de la creación de su mascota 
en este caso. Podemos decir que Will Wright ha creado un contexto basado en sus 
propias visiones de la realidad y donde se crea un conjunto de experiencias guiadas, a 
través de las que se adquiere el conocimiento y las habilidades necesarias para 
resolver esos problemas. 
 
Figura 7.9. Fases que marcan el comienzo del juego Los Sims 2 Mascotas 
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Una de las partes más importantes de este videojuego es la elección de los personajes 
(hasta crear una familia), ya que marca el devenir del Sim e influye en cómo se van a 
enfrentar a los objetivos para conseguir la meta del juego. Se puede elegir el sexo, 
cambiar el físico, la personalidad, la ropa, el humor y sus motivaciones, habilidades y 
profesiones, etc. crear su propia ficha personal que lo haga único y especial. 
Además de la creación del Sim el jugador debe establecer y decidir entre las múltiples 
especies de mascotas que se encuentran en el mercado, comenzando con la 
elección entre un gato o un perro y determinando el color del pelo, su personalidad, 
complementos, etc. 
Todas estas decisiones repercutirán directamente en cómo actuaremos en el juego 
posteriormente, influyendo por tanto en nuestra identidad, y se harán evidentes en 
múltiples ocasiones en el aula cuando el adulto pregunte a los niños sobre sus propias 
creaciones. Un juego basado en la realidad desde un contexto figurado y donde el 
usuario puede desarrollar diversas expectativas una y otra vez, ya que no tiene un fin 
concreto. 
Si nos enfrentamos ahora a la guía que se presenta en el juego de “Harry Potter y la 
Orden del Fénix” descubrimos que introduce al jugador de forma diferente y genera 
en él expectativas totalmente distintas. Esto se debe a que, como hemos explicado 
anteriormente, ambos juegos poseen virtudes propias que ofrecen al usuario acciones 
distintas y otros tipos de aprendizajes y destrezas. Veamos ahora cómo se presenta el 
juego en el manual de instrucciones que le acompaña. 
 
Figura 7.10. Imagen de la Orden del Fenix que aparece en la guía del juego 
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Fragmento 7.1. El curso más peligroso de Harry Potter 
Vive toda la inquietante acción del quinto curso de Harry en el Colegio Hogwarts de 
Magia y Hechicería, desde el ataque de los dementores en Little Whinging hasta las 
épicas batallas en el Ministerio de Magia. 
Mientras el mundo mágico se niega a aceptar el regreso de Voldemort, Harry recluta a 
un pequeño grupo de estudiantes y los prepara en secreto en la práctica de magia 
defensiva. Estos se llaman a sí mismos “Ejercito de Dumbledore” (ED). 
Empuña la varita de Harry y explora los oscuros pasillos, las habitaciones secretas y los 
extensos terrenos de Hogwarts. Compite en minijuegos, habla con retratos encantados y 
perfecciona tu lanzamiento de hechizos.  
En resumen: pon a punto tus habilidades mágicas, ármate de valor y prepárate para 
combatir a Lord Voldemort y sus temibles mortífagos en el curso más peligroso y 
complicado de Harry hasta la fecha. 
Al analizar dicha guía, observamos que ya la propia empresa convierte al videojuego 
en historias que introducen al jugador en su entramado. Observando sus palabras, 
“Vive. Empuña la varita de Harry y explora… Pon apunto tus habilidades mágicas, 
ármate de valor y prepárate…”, denota que no se acerca a cualquier historia de 
siempre, se trata de una historia interactiva. La historia no se encuentra en el juego en 
sí, sólo en la interacción entre el jugador y el juego.  
Esta descripción muestra que, desde el primer momento en que el jugador se enfrenta 
a los retos del juego, se encuentra con dos elementos esenciales que lo definen. Por 
una parte, el objetivo principal de la aventura que van a vivir Harry Potter y sus amigos 
“Harry recluta a un pequeño grupo de estudiantes y los prepara en secreto en la 
práctica de magia defensiva”. Por otra, los problemas que habrán de resolver para 
que la trama de la historia pueda seguir avanzando a través del juego “Empuña la 
varita de Harry y explora los oscuros pasillos, las habitaciones secretas y los extensos 
terrenos de Hogwarts. Compite en minijuegos, habla con retratos encantados y 
perfecciona tu lanzamiento de hechizos”. Esta complementariedad entre los 
problemas que se presentan y la experiencia de la ficción, serán determinantes para 
introducir al jugador en un mundo ya creado donde en este caso (no como sucedía 
en los Sims) debe asumir unos aspectos preestablecidos: el lugar, el personaje y la 
trama. 
Podemos concluir que las guías del videojuego son recursos valiosos para avanzar en 
el juego. En este caso, como ya hemos dicho, contábamos con la del fabricante, 
incluida en la caja del videojuego junto a un CD y que aquí hemos detallado. De esta 
forma hemos podido descubrir que estos manuales se han creado con el fin de facilitar 
 
248 
información a los jugadores principiantes. Donde el tono y el lenguaje suponen un 
elemento importante para sugerir al lector que él es el encargado de dirigir el juego 
por sus posibilidades. Incluso aunque este posea ciertas reglas que lo determinen y 
pongan ciertos límites a la imaginación y deseo del usuario.  
 
EL USO DE LAS GUÍAS EN EL AULA 
Aunque es imposible saber con exactitud cuántos jugadores leen el manual de 
instrucciones, éste ofrece ayuda a los participantes y puede servir como herramienta 
de referencia a la hora de jugar, situación que también se hizo evidente en el aula 
durante el momento de juego. 
En el caso del taller sobre los Sims, realizado en el aula de Primaria, todos los alumnos 
disponían de la guía del juego ya que todos tuvieron la oportunidad de llevarse el 
videojuego y descubrir cómo funcionaba en sus casas, además de en el aula. Pero su 
presencia e importancia no fue tan fuerte y valiosa como en el caso del taller de Harry 
Potter en Secundaria. Nos preguntamos ¿a qué se debe?. Como ya hemos visto, al 
analizar los textos del manual, en ella se descubren muchas situaciones que realmente 
no dejan de ser ajenas al jugador. Al ser un juego de simulación basado en escenarios 
de la vida real, todo lo que allí tiene lugar resulta más intuitivo y son conductas del día 
a día. De esta forma, no se convierte en un instrumento de constante necesidad al 
que acudir en el aula.  
Si encontramos un caso en el que se hace referencia a la guía, por parte de una 
alumna, tras la pregunta lanzada por la investigadora ¿Cómo aprendí a jugar?. El uso 
de la guía, tal y como muestra en su respuesta, surge de la necesidad de comprender 
la mecánica del juego, cuando ella misma trataba de comprender como estaba 
aprendiendo. Rápidamente surge la pregunta de ¿Cómo jugué?y de nuevo los pasos 
fundamentales que presenta el juego al comienzo del mismo. 
Fragmento 7.2. ¿Cómo aprendí a jugar? 
CP Ciudad de Jaén. 5º A. Sesión 5.2006 12 11. Video 
Invest. Cuéntanos un poco qué es lo que has hecho. 
Niña. ¿Cómo aprendí a jugar? Yo aprendí a jugar leyéndome un poco el libro de las 
instrucciones. ¿Cómo jugué? Para empezar a jugar tenía que poner el sexo, el nombre y 
el estilo y la cara que quería, luego tenía que ponerle la ropa y elegir una mascota. Es 
muy difícil ganar dinero porque cuando... me traían un perro con una pierna rota no 
sabía cómo tratarlo y entonces una vez le di a tratar paciente y cuando llego la señora 
no estaba curado. 
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Cuando la investigadora lanza la pregunta, muchos de los niños comentan que 
aprendieron a jugar “jugando”, es decir, enfrentándose a los diferentes problemas que 
les surgían. Mientras que esta otra niña se dio cuenta del valor que supone dedicar 
unos minutos al libro de instrucciones para descubrir como acceder a ciertos 
apartados del juego, como por ejemplo ir hacer la compra o  descifrar los diferentes 
símbolos y signos que rodean al juego (para cuidar al personaje, a la hora de cocinar 
o curar a los pacientes…). Podemos decir que como se juega y aprender a jugar van 
unidos, al observar como para esta niña aprender a jugar supone alcanzar una serie 
de metas “Es muy difícil ganar dinero porque cuando... me traían un perro con una 
pierna rota no sabía cómo tratarlo y entonces una vez le di a tratar paciente y cuando 
llego la señora no estaba curado”. 
En el caso de la guía que se presenta en el juego de Harry Potter y en el aula de 
secundaria, la situación es bastante diferente, y de nuevo nos preguntamos ¿cuál es el 
motivo?. Al ser un juego de aventuras hay ciertas competencias que no están en 
conocimiento de los alumnos de antemano. Cuando jugaron al videojuego no 
conocían la meta o el objetivo principal alcanzar, y muchos menos como moverse en 
ese universo. Esta es la razón que les lleva a descubrir la guía del juego y la valiosa 
información que en ella se plasmaba. El mapa del merodeador, los movimientos del 
mando para lanzar hechizos, como enfrentarse a ciertas misiones, etc. todo ello queda 
mostrado a continuación en las imágenes.  
 
Figura 7.11. Manual de lanzamiento de hechizos 
Un elemento presente en dicha guía y que será fundamental para los chicos y chicas 
en el aula son los lanzamientos de hechizos (el funcionamiento del mando). Como ya 
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hemos dicho en otras ocasiones la Wii es una consola donde la interacción es la parte 
fundamental de su éxito. Dicha interacción en Harry Potter se produce al sentir que el 
jugador es el propio mago y repetir mediante movimientos sus trucos de magia. Para 
convertirse en un buen “mago” en el juego, hay que aprender todos los trucos posibles 
y así poder enfrentarse a Voldemort, esto supone que el propio jugador aprenda esos 
trucos, por esta razón la guía se convertirá en el soporte material más importante 
donde explica en detalle cada uno de esos movimientos. Así es recogido por la 
investigadora en su análisis de los datos de las sesiones y así lo descubrieron los 
alumnos. 
Fragmento 7.3. La presencia de la guía por los alumnos 
IES Manuel de Falla, 1º ESO B. Sesión 1. 2009 05 05. Video 
Min 19:45 ((Durante las explicaciones o narrativas del juego los chicos miran las 
fotocopias del profesor y encuentran la guía del juego en su carcasa. En este momento 
son conscientes de los trucos y movimientos que deben hacer para conseguir cada 
uno)) 
Niño. Tu si le haces así a un tío ((hace movimiento con las dos manos)) le tiras (…) Tu y 
esto ((moviendo la mano de derecha a izquierda)) es para hacer fuego. 
Esta conversación nos descubre como los alumnos son conscientes de qué se presenta 
en la guía y de su utilidad, y a partir de ahí se convertirá en su fiel compañera de juego 
para recordar todos los movimientos que están asociados a un truco de magia, como 
tirar al contrincante o hacer fuego. 
 
Figura 7.12. El mapa del merodeador 
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Otro aspecto clave de esta guía es el mapa del merodeador. La principal herramienta 
para movernos por el juego, saber donde nos encontramos y donde nos dirigimos en 
busca de los compañeros para alcanzar nuestro objetivo. Al abrir esta función en el 
juego te permitía descubrir las misiones o tareas que Harry debía alcanzar y donde se 
encontraba en ese momento. El valor del mapa del merodeador para saber cómo 
moverse y actuar en el juego será uno de los muchos motivos que lleve al docente a 
confeccionar su propia guía. 
LA GUÍA DEL PROFESOR EN HARRY POTTER 
A la vez que la guía del juego, surgía otra guía también de gran importancia, creada 
por el profesor con el objetivo de situar a los alumnos en distintos espacios y tareas 
dentro del juego.En este caso podemos ver cómo la guía elaborada por el docente 
tenía un fin muy concreto, ayudar a los alumnos para que avanzaran rápidamente por 
el juego y resolver las máximas tareas posibles. 
 
Figura 7.13. La guía creada por el profesor para dos grupos de clase 
¿Qué aspectos componen a esta “otra” guía?.1) Un fragmento del mapa del 
merodeador, frente al mapa completo presente en la guía. Ésta será la zona de 
trabajo para ese día por un equipo concreto (el 2 y el 5). 2) Al lado vemos los lugares 
específicos a los que deben dirigirse los alumnos para llevar a cabo las tareas 
encomendadas. 3) Además, el profesor les da consejos sobre cómo es la forma 
correcta de actuar en el juego y de esta forma obtener premios, claves secretas, etc. 
4) Recuerda los principales trucos de magia que pueden realizar: Reducto, accio, 
incendio, etc. 
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Como vemos, la guía creada por el docente guarda cierta relación con la comercial 
en cuanto a que recoge las partes fundamentales pero con intenciones diferentes. En 
el siguiente fragmento el profesor hace explicito sus objetivos y el motivo por el que 
crea la guía que entrega a los alumnos al comienzo de la sesión. 
Fragmento 7.4. Utilidad de la guía del profesor 
IES Manuel de Falla. 1ºESO A. Sesión 1. 2009 05 05. Video  
Prof. A ver escucharme un segundo, y como os prometí ayer vamos a empezar a jugar. 
(…) siempre que sea posible vamos a seguir un itinerario, no un itinerario unas marcas 
que os voy a dar yo, vale, en cuanto se puedan ir eligiendo tareas vais a ir siguiendo el 
mapa que os voy a dar yo. ¿Por qué motivo? Ya lo explique ayer, ¿Cuál era el motivo 
de seguir un mapa en particular? 
Niña. Porque tenemos que tener un objetivo 
Prof. Y para que Harry Potter no estuviera todo el rato… 
Niños/as. Corriendo, corriendo 
Prof. Corriendo de un sitio a otro. Os voy a dar los mapas, venga, Y os metéis, si al 
principio el juego no os posibilita trabajar en el trozo de mapa que yo os doy pues 
bueno avanzáis hasta que podáis y a partir de ahí elegís tareas, será a partir del 
momento en que nosotros podamos ir eligiendo a que personaje buscar centrándonos 
en el mapa, vale, venga y a partir de ahí vamos haciendo todas las cosas que nos pida.  
Como muestra el ejemplo, el principal motivo que persigue el docente con este 
recurso es organizar a los grupos en distintos lugares espaciales del videojuego, de este 
modo se encontrarían cada uno de ellos con misiones diferentes que alcanzar. Por 
tanto, el profesor había planeado una estrategia de juego que posibilitaría descubrir 
muchos aspectos del mundo de Hogwarts y ofrecer múltiples posibilidades que 
abrieran su mente para la posterior creación de un periódico rico en historias.   
  
Figura 7.14. La guía del profesor y los alumnos 
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Docentes e investigadores, mediadores en el aprendizaje 
Cuando los videojuegos entran en las aulas y se utilizan como recurso educativo, 
generan un entorno donde poder desarrollar y aprender diversos conocimientos, 
habilidades y actitudes. En este nuevo apartado se muestra como son los docentes 
quienes se enfrentan a este instrumento desde una perspectiva y con una 
metodología poco convencional. Esta situación hace que nos planteemos las 
siguientes preguntas, ¿Qué ocurre cuando un profesor se enfrenta ante un videojuego? 
¿Es importante que haya jugado con anterioridad? ¿Cómo y qué partido pueden sacar 
de su uso con los alumnos?. 
El papel que el adulto posee, en ocasiones el profesor y en otras nos referiremos al 
investigador, representa un “recurso” educativo, al considerarlo un mediador en la 
generación de conocimiento.Por esta razón, la meta del capítulo es mostrar cómo un 
videojuego comercial presenta ciertos elementos que permiten a los adultos 
transformarlo en un recurso pedagógico dentro del aula. 
Aunque un alumno o un jugador se enfrente al juego y pase horas y horas ante él 
resolviendo los problemas que se presentan, la figura del adulto cobra gran 
importancia pues se convierte en mediador entre el jugador y el juego haciendo 
reflexionar a éste sobre sus decisiones y sus actos. Ante esta situación no podemos 
pasar por alto el concepto de Zona de Desarrollo Próximo (ZDP) descrito por Vigotsky 
(1997) como:  
La distancia entre el nivel de resolución de unatarea que una persona puede alcanzar 
actuando independientemente y el nivel que puede alcanzar con la ayuda de un 
compañero más competente o experto en esa tarea.... 
Se pueden considerar dos niveles en la capacidad de un alumno. Por un lado el límite 
de lo que él solo puede hacer, denominado nivel de desarrollo real. Por otro, el límite 
de lo que puede hacer con ayuda, el nivel de desarrollo potencial. Las personas más 
capacitadas, en este caso a nivel educativo, saben cómo conseguir que el niño 
recapacite y genere un conocimiento, en ocasiones mediante el diálogo, la creación 
de textos, etc.  
Debemos hacer una diferencia entre los dos tipos de adultos que nos encontramos en 
nuestros talleres y el papel o perspectiva adoptada por cada uno de ellos sobre el 
videojuego y el aula. 
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Figura 7.15 Metas educativas en el aula 
 
En el caso de los Sims: En este caso concreto el apoyo fue realizado por parte de los 
investigadores, quienes realizaron dos intervenciones concretas: la preparación del 
material y el diálogo que se mantiene con los niños tras haber jugado en clase con el 
videojuego. La figura del adulto es clave al ser el encargado de introducir en el aula 
los temas de reflexión, el control de los tiempo, etc dependiendo de aquello que 
demanda cada momento o situación que se presentan en las sesiones y en el taller en 
general. 
En el caso de Harry Potter: El profesor se encargaría de todos los aspectos del taller, por 
ejemplo, hemos visto su implicación a través de la creación de la guía. Pero sobretodo, 
y es el aspectos más importante a destacar aquí, es que el docente dejo de ser el 
profesor del aula para convertirse en experto en videojuegos. 
Estas diferencias vienen determinadas por la edad de los cursos con los que hemos 
trabajado. En el caso de Primaria esta figura cobrará una gran importancia puesto 
que los alumnos son más pequeños y necesitan ese continuo cuestionar para llevarles 
a una reflexión. En el caso de Secundaria, al ser algo más mayores, nos encontramos 
con que la figura del docente asume un rol más de igual al hacerse jugador. Estos son 
algunas peculiaridades de los contextos que conviene tener en cuenta. 
Profundicemos un poco más en cada una de ellas. 
LOS INVESTIGADORES GENERADORES DE REFLEXIÓN 
Una de las principales características que definen a este taller es el valor del adulto, sin 
el cuál no se habría podido avanzar  y profundizar en los múltiples aspectos que el 
juego ofrece. En este caso no será un docente el encargado del taller sino los propios 
investigadores que introducen el juego en el aula.  
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Al enfrentarnos a  los datos recogidos en cada una de las sesiones, nos damos cuenta 
que la dimensión definida como “presencia del adulto” aparece, al menos, en más de 
una ocasión en cada una de las sesiones que tienen lugar en el aula de Primaria. 
Surge la pregunta ¿a qué se debe esto?, una de las razones que encontramos, en 
comparación con lo sucedido en el taller de Secundaria, es el hecho de que estos 
alumnos pertenecen a  5º curso (11-12 años), estando en una edad donde aun no 
poseen un pensamiento reflexivo muy fuerte, y necesitan de la presencia de un adulto 
que guie y genere abstracción y conocimiento. 
Fragmento 7.5. La investigadora plantea dudas sobre el videojuego. 
CP Ciudad de Jaén, 5º Primaria. Sesión 2, 2006 12 04. Video 
Invest. Oye chicos me dejáis haceros otra pregunta, porque cuando yo os hago 
preguntas, escuchar, cuando yo os hago preguntas investigamos. Atenderme bien esta 
pregunta que yo no sé cómo se hace. Yo cuando ayer empecé salí fatal, perdí todo, 
me dijeron que no valía para nada mi carrera y que había sido expulsada de la 
convención de veterinaria, entonces yo ahora quería saber cómo puedo aumentar el 
dinero que yo valgo. A ver quién me lo cuenta, por allí hay una mano que se levanta. 
Escuchar, mi pregunta […] ¿cómo hacer para hacer que aumente mi valor? Pero no sé 
si es mi valor como veterinaria o el valor de la mascota, no lo sé ¿de quién es el valor? 
Niña. Cuando le hayas diagnosticado te dice tiene gripe y esas cosas, entonces tu le 
curas y cuando viene a buscarle la dueña dice que lo has hecho muy bien y te da 
reputación, dinero, muchas cosas 
Invest. ¿Y el dinero que aumenta mi reputación? 
Niña. También reputación, todo […] 
En este diálogo vemos que cualquier situación a la que podemos enfrentarnos en el 
juego, como qué hacer para que aumente el valor del personaje, es una oportunidad 
para dialogar, negociar y planificar considerando alternativas y justificando las 
decisiones tomadas “Tú le curas y cuando viene a buscarle la dueña dice que los has 
hecho bien y te da reputación, dinero, muchas cosas”. La posibilidad de explorar las 
opciones que se ofrecen en el juego ayudará a los niños a pensar de una forma más 
crítica. Además, se presenta una situación totalmente diferente al ser el niño quien 
enseña al adulto. Se convierten en profesores por un día enseñando, en este caso a la 
investigadora, cómo resolver sus dudas en el juego. Todos se convierten en expertos 
enseñando y aprendiendo unos de otros.  
Al igual que esta situación donde es la investigadora la que lanza una pregunta nos 
encontramos con muchas otras preguntas planteadas por los adultos con la intención 
de que el alumno reflexione, por ejemplo ¿Cómo aprendiste a jugar? ¿Cómo es tu 
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personaje Sims? ¿Qué hace un Sim un día cualquiera?, etc. Todas ellas se convirtieron 
en actividades para los niños a las cuales debían dar respuesta mediante la 
elaboración de diferentes textos. Una pregunta lleva consigo una duda algo que hace 
que el individuo se cuestione sus actuaciones. En el caso de los niños frente al 
videojuego y las preguntas del investigador, les lleva a la necesidad de buscar una 
respuesta ante sus decisiones en el juego y tratar de expresarlas todas en un texto. 
Podemos decir que las preguntas planteadas en el taller derivan en una reflexión sobre 
algo cuestionado y finalmente en una respuesta donde contar al otro mis 
descubrimientos  
Pero donde más evidente y fuerte se hace la presencia del adulto es cada vez que 
hablan y reflexionan sobre internet y la creación de sus blogs. Cuando deben sentarse 
a escribir en el ordenador y pensar qué van a contar a los demás. La presencia de otra 
audiencia y la creación de un blog es algo nuevo para ellos que requiere del apoyo 
del adulto para ayudarle a pensar, ponerse de acuerdo y ser reflexivos sobre qué 
desean contar. Para ello un buen mecanismo es mostrarles otros ejemplos de webs 
que les generen decisiones.   
  
Figura 7.16. El adulto ayuda al niño en la creación de la página web 
En este ejemplo, acceden a la página web del periódico “La Huella” creado en 2003 
por otro grupo de alumnos que participaron en una experiencia similar con 
videojuegos en otro centro escolar. Lo leen y hablan sobre ello, de esta forma les sirve 
como modelo e inspiración para pensar en los apartados de su propia página web. 
Fragmento 7.6. Analizando la web de la Pantera Rosa 
C.P Ciudad de Jaén. 5º A. Sesión 2. 2006 10 26 
Invest. Lo veis ya, ahí hay un periódico que hicieron los niños de un cole. Bueno pues 
pinchar en el periódico del 2003 […] El de junio o el de abril da igual. Bien, veis que pone 
talleres en el lateral, talleres, veis todos talleres (…) Pues pincháis en talleres, y aparece 
que talleres hicieron, aparece alguno que sea de videojuegos, si, aparece la historia de 
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la pantera rosa en misión peligrosa […] ¿Lo veis todos?, unos escribieron sobre su 
videojuego y escribieron la historia que es el de la pantera rosa, y otros escribieron una 
ficha de diferentes videojuegos (…) veis? (…) Venga pues ahora que ya habéis visto un 
poco algunos ejemplos […] vamos a pensar entre todos como queremos que sea lo 
nuestro, como vamos a poner la información que recojamos de periodistas ahí, ¿vale? 
venga quien empieza a contar, ¿que habéis visto en la pagina? 
Niño. En la de, en la Pantera Rosa en misión peligros lo hemos leído Mario y yo y trata de 
unos niños que han hecho, una el ultimo videojuego que han jugado en un taller que se 
llama Abracadabra rosa y los protagonistas son la Pantera Rosa una niña que es violeta 
que la secuestra malasangre y otro niño que mata a ((No se entiende)) 
Invest. Muy bien, entonces mira en ese han puesto primero una presentación, de que 
cole son, han puesto una foto y luego han contado la historia del videojuego y los 
personajes. 
Con este ejercicio las investigadoras tratan de que los niños sean examinadores y 
descubridores de los aspectos y partes que debe o puede tener una página web 
como la realizada por otros alumnos de su misma edad. De esta forma les ayudará a 
reflexionar y pensar en qué aspectos consideran básicos para que otras personas que 
lo leen (en esta situación son ellos los lectores) comprendan qué están haciendo, 
quienes son, de qué va el juego, etc. La conversación se prolonga y posteriormente 
son ellos los que deben explicar cómo quieren sus blogs.  
Fragmento 7.7. Como os gustaría que fuera vuestra pagina web 
C.P Ciudad de Jaén. 5º A. Sesión 2. 2006 10 26 
Invest.Veis, en cada página web de las que hemos puesto ahí nos cuentan los 
periodistas también como son los videojuegos con los que ellos han jugado, y ahora 
tenemos que pensar cómo va a ser nuestra página donde vamos a contar lo que 
vamos hacer nosotros ¿qué os gustaría poner en esa página? A ver ¿qué os gustaría 
poner? ¿Que se os ocurre? 
Niño. Algún juego, de los videojuegos […] 
Niño. A que hemos jugado, si hemos jugado, si nos ha gustado[…] 
Niño. Algo más, un dibujo […] 
Niña. Fotos, iconos  […] 
Niño. Dibujos de la historia  
Niña. Dibujos de los sims […] 
Niña. Que los amigos de los sims, que van a ver los amigos de los sims 
Invest. Muy bien, eso como, ¿cómo un título? 
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Niña. Con un título 
Tras investigar entre todos el periódico la Huella parece que la pregunta lanzada por la 
investigadora “¿Qué os gustaría poner en esa página?”,ha generado en ellos múltiples 
ideas que debe poseer una web. Desde un titulo atrayente hasta un contenido donde 
se cuente cómo han jugado, si les ha gustado y todo ello a través de dibujos, fotos y 
elementos activos. 
EL PROFESOR COMO “EXPERTO” EN HARRY POTTER 
Este taller al que venimos aludiendo, tuvo lugar durante el tercer trimestre del curso. 
Tanto el profesor como los investigadores se habían enfrentado previamente al juego 
y, desdeeste conocimiento que aporta el hecho de jugar, iban definiendo sus 
objetivos conjuntamentea lo largo de las sesiones. Esa relación previa había creado un 
marco de ideas compartidas que facilitaba sin duda la colaboración. 
Afirmaciones que se pueden comprobar leyendo el sumario de uno de los 
investigadores cuando prepara con el profesor las sesiones antes de comenzar el taller 
propiamente dicho. 
Fragmento 7.8. Los conocimientos del profesor 
IES Manuel de Falla. 1º ESO. Sesión1. 2009 05 05. Sumario del investigador. 
“(…) al profesor se le ve muy preparado, organizado y seguro de lo que quiere que 
alcancenlos chicos. Es más, ha estado jugando bastante tiempo él antes para conocer 
el juegoy ha buscado el mapa de Hogwarts, y ha planteado zonas para cada uno de 
los grupospor donde debe moverse y actuar. (…). Es un profesor preparado con 
estrategias suficientescomo para desarrollar un taller de videojuegos él solo.” 
Estas ideas del investigador muestran que el profesor se enfrenta al taller con gran 
seguridad y se ha dado cuenta de que para enseñar con o desde el videojuego es 
preciso haber jugado.De hecho cuando terminó el taller había pasado el 100% de los 
retos que plantea el videojuego. Sin duda seconvirtió en el mayor experto entre todos 
los participantes en el taller.  
Fragmento 7.9. El profesor explica cómo van actuar en el juego 
IES Manuel de Falla, 1º ESO B. Sesión 1. 2009 05 05  
Prof.“Os voy a dar a cada grupo una hoja con las misiones que tenéis que realizar, vale. 
(…) El principio tiene que ser de descubrimiento, pero luego de que hayamos 
descubierto como se maneja la varita y como nos situamos en el mapa de merodeador 
(…) nos vamos a situar en el mapa en lugares determinados ¿para qué?, si no lo 
hacemos, Harry Potter  y sus amiguetes tienen que estar toda la partida corriendo, y no 
tienen tiempo. Necesitamos que Harry Potter y sus amigos vayan lo más deprisa posible 
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a los objetivos, ehh. Las tareas se relacionan con la búsqueda de 38 personajes. Cuanto 
más rápido lo consigamos, mas posibilidad tendremos de tan solo 4 sesiones (…) llegar a 
la batalla final.” 
En sus palabras podemos ver algunasideas clave para que los alumnos se enfrenten al 
juego de la forma más eficaz posible. Este gran conocimiento que el profesor tiene del 
videojuego le ha servido para organizar mejor el taller, preparando las guías y 
sabiendo responder a las preguntas del alumnado. Es la primera sesión y en ella tienen 
un objetivo clave “El principio tiene que ser de descubrimiento, pero luego de que 
hayamos descubierto como se maneja la varita y como nos situamos en el mapa de 
merodeador (…) nos vamos a situar en el mapa en lugares determinados”. Estos dos 
objetos, la varita y el mapa del merodeador, serán los elementos básicos para 
comprender el mecanismo del juego y poder llevar a cabo las acciones, sin olvidar 
nunca nuestra meta final “Las tareas se relacionan con la búsqueda de 38 
personajes”.Facilitar esta información a los alumnos permitirá estructurar su 
pensamiento hacia dónde dirigirse y cómo deben actuar para conseguir ciertos fines y 
no perderse por la trama del juego.  
  
Figura 7.17. El profesor juega con sus alumnos 
El conocimiento que el profesor adquirió del videojuego le otorgó frente a sus alumnos 
un nuevo papel, dejaba de ser el profesor de lengua para convertirse en un experto y, 
en muchas ocasiones los alumnos le llamaban para consultarle dudas, de igual a igual. 
En nuestro análisis del taller hemos podido observar varias de estas situaciones. 
Fragmento 7.10. El profesor ayuda a un grupo de alumnas 
IES Manuel de Falla. 1º ESO A. Sesión 1. 2009 05 05. Video  
Prof. Es que tiene que estar iluminada la mesa sino no puedes 
Niña. Pero si es que está iluminada pero se sale  
Prof. No está iluminada la mesa… nada 
Niña. Pero que hago 
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Prof. Acercarte, acercarte hasta que se ilumine 
Niñas. Ahora, ya ya (…) Mira no puedo 
Niña. Que pruebe alguien más 
Prof. Mira que te van diciendo los personajes (…) 
Niña. Pero que se va el libro, que se va el libro 
Niña. Ala profe 
Prof. Es que tenéis que hacerlo como 3 o 4 veces. ((Profesor coge los mandos)) 
Niña. Ala es que es difícil 
Niña. Porque él ha jugado 
Prof. Claro es que no tiene la varita en la mano 
Hay que destacar cómo este grupo de alumnas se quedó maravillado ante la destreza 
del profesor a la hora de resolver una de las tareas del juego.Ellas mismas destacan 
que el juego resulta difícil pero que para el profesor no es así “Porque él ha jugado”. 
Han descubierto que sus destrezas son fruto del juego previo que el docente ha 
realizado. Además, podemos ver cómo el profesor, conocedor de las actitudes que 
hay que tener ante ciertos problemas, aconseja a las chicas “Es que tiene que estar 
iluminada la mesa sino no puedes”, “Mira que te van diciendo los personajes”, “Claro 
es que no tiene la varita en la mano”. 
Debemos, una vez más, resaltar lo beneficioso que es que el profesorado que dirige 
una actividad de este tipo, conozca el videojuego (es decir, el material) que se está 
utilizando. Además de resolver los posibles problemas que aparezcen y tener mayor 
facilidad a la hora de planificar las actividades, que serán más congruentes, es una 
forma muy especial de acercarse a los alumnos y alumnas. Hacer ver que se puede 
llegar a hablar un mismo lenguaje, que se pueden tener intereses similares, que se 
puede encontrar un nuevo espacio de interacción y colaboración. 
La opinión de los alumnos 
En este proceso de alfabetización, son tan importantes los instrumentos, mediadores y 
los adultos para generar aprendizaje, como las opiniones de los propios estudiantes 
sobre cómo se ha producido ese proceso. De este modo podemos ser conscientes de 
que ellos mismos también han comprendido y se han dado cuenta del conocimiento 
que han desarrollado tras el juego y gracias al juego. 
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Figura 7.18. Los sims 2 mascotas. Pregunta que más les ha gustado del taller 
Como vemos en la figura anterior, las opiniones de los alumnos surgen de dos formas. 
Por un lado, las preguntas que los alumnos de Primaria responderían sobre lo que más 
les ha gustado del taller y qué aspectos han aprendido del juego, todo ello se produce 
mediante un diálogo entre adultos y niños en el aula. Por otro lado, en Secundaria, los 
estudiantes escribirán sus productos finales para el periódico “El Profeta de Manuel de 
Falla” y en él plasmarán su visión y conocimientos tras el taller de videojuegos.  
LOS ALUMNOS DE PRIMARIA:¿QUÉ ES LO QUE MAS TE HA GUSTADO DEL TALLER? ¿QUÉ 
HABEIS APRENDIDO? 
Ambas preguntas se producen en la última sesión del taller a modo de cierre y 
conclusión tras haber analizado, jugado, estudiado el juego y creado sus blogs. Entre 
sus comentarios surge una y otra vez la palabra “jugar” como el aspecto principal que 
les ha gustado del taller, además de divertirse o trabajar con el ordenador e internet. 
Fragmento 7.11. Responden a la pregunta ¿qué es lo que más les ha gustado del taller? 
CP Ciudad de Jaén. 5º A. Sesión12. 2007 02 19. Video. 
Invest. Hoy es el últimodía del taller, os lo hemos dicho ya, porque ya hemos acabado 
de trabajar con los Sims. […] Bueno ahora vamos hacer dos cosas, la primera nos 
gustaría, muy rápido,nos dijerais lo que os ha parecido este taller y lo que os ha gustado 
de él, pero tambiénquerríamos que dijerais que creéis que habéis aprendido, por donde 
queréis que empecemos… 
Invest 2. Lo que más les ha gustado… 
Niña. Ha sido jugar con las mascotas y, mirar en internet para buscar información (…) 
Niña. A mí lo que más me ha gustado ha sido jugar (…) 
Niña. A mí lo que más me ha gustado ha sido jugar con el ordenador(…) 
Niño. Jugar y hacer una familia (…) 
Niño. Divertirme con el taller 
Invest. Divertirse con el taller, y ¿porque te has divertido? 
Los alumnos de 
primaria: responden 
¿Qué es lo que más te 
ha gustado del taller? 
¿Qué habeis aprendido? 
Los alumnos de 
secundaria:  producto 
final "Articulos de 
opinion: La Wii en el 
aula"
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Niño. Porque hemos jugado y hemos hecho de todo (…) 
Niño. Hemos aprendido nuevas cosas 
Niño. A mí me ha gustado todo porque nos hemos divertido con vosotras y todo y nos 
habéis dejado los juegos para la play, la DS para que nos la lleváramos a nuestra casa y 
todo eso 
Es interesante como todos aluden al hecho de jugar como el aspecto clave del taller y 
que ellos mismos destacan como lo más interesante. Esto se debe a que han jugado, 
con un instrumento de ocio en un contexto asociado a la educación y no a “jugar” 
con videojuegos.  Por ello que de sus palabras también surge la diversión como lo más 
interesante del taller, han jugado y han aprendido, porque a la vez ha sido interesante 
y motivador para ellos. Por último, en la última intervención mostrada en el fragmento, 
un niño resalta como algo valioso nuestra presencia en el centro y el hecho de que les 
dejáramos las consolas y juegos para llevar a sus casas. Con ellos se demuestra la 
conexión entre jugar en casa y hacerlo en la escuela y que entre ambos puede haber 
nexos en común. 
Enfrentarnos a la siguiente pregunta, planteada por los investigadores, nos ayudará a 
descubrir cómo los niños han asimilado comportamientos muy relacionadas con la 
vida real, como curar y cuidar a las mascotas (pues eran veterinarios), gestionar el 
dinero, etc.Entre sus respuestas también destacan las creaciones de los blogs como 
algo novedoso para ellos o incluso el hecho mismo de utilizar el ordenador. 
Fragmento 7.12. Responden a la pregunta ¿Qué habéis aprendido? 
CP Ciudad de Jaén. 5º A. Sesión12. 2007 02 19. Video. 
Invest. A ver, a ver quien, ahora me tenéis que decir rápido que habéis aprendido, a ver, 
¿tú qué has aprendido?. 
Niña. He aprendido a buscar cosas en el juego, a jugar ((No se oye)) (…) 
Niña. Yo he aprendido a crear web blog ehhh a jugar y a divertirme (…) 
Niño. Yo he aprendido a jugar y a cuidar un perro (…) 
Niño. Yo he aprendido que... que ya sécómo cuidar a los pacientes 
Invest. Ahhh el aprendido algo másdifícil, a cuidar a los pacientes 
Niño. Y…. curar a las mascotas (…) 
Niño. Aprender hacer blogs, cosas del ordenador, aprender a jugar al juego que no 
había jugado nunca (…) 
Niña. A cuidar las mascotas y no gastar el dinero 
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El concepto de aprender se centra en este caso en la posibilidad que han tenido de 
conocer el juego y saber manejarlo desde la perspectiva mecánica del mismo, han 
aprendido “a jugar”. Y aprender a jugar a supuesto aprender “A cuidar un perro. 
Cómo cuidar a los pacientes. Curar a las mascotas. No gastar el dinero”, acciones 
problemas y dificultades que han encontrado en el juego y que han aprendido a 
resolver. Y a su vez situaciones que les han enseñado valores y comportamientos, 
además de ciertas actitudes de la vida diaria que el día de mañana pondrán en 
práctica. 
LOS ALUMNOS DE SECUNDARIA: PRODUCTO FINAL "ARTÍCULOS DE OPINIÓN: LA WII EN EL 
AULA" 
Como ya hemos explicado anteriormente, en la historia del taller, una de las 
intenciones del profesor era la creación de un producto final en forma de periódico. 
De esta forma los alumnos utilizarían el videojuego como una herramienta que les 
ayudaría a generar los textos finales o artículos que allí se expondrían. Observando 
algunos de esos textos, concretamente los titulados “Artículos de opinión: la Wii en el 
aula”, nos revelaranque aspectos les han gustado más del taller y que han aprendido. 
Fragmento 7.13. Descripción detallada en que ha consistido el taller 
Producto final. Artículo de opinión. 1º ESO B. Eduardo Martín   
Durante el tercer trimestre, una hora durante cuatro semanas en el área de lengua (los 
martes) hemos subido a la sala de informática a jugar a la Wii. 
La experiencia ha consistido en lo siguiente: 
- El juego al que jugábamos era" Harry Potter y la orden del Fénix" 
- Cuando llegábamos a la sala, el profesor nos mandaba una serie de tareas, las 
cuales debíamos realizar, por ejemplo: reclutar personas para el ejército de 
Dumbledore, el director de Hogwarts. 
- En la sala además de nosotros había un grupo de personas que observaban nuestro 
trabajo, grabándonos con cámaras de video para hacer algún tipo de encuesta o 
estudio. 
- Una vez finalizado el tiempo de juego, subíamos a clase. En las siguientes horas de 
lengua el profesor aprovechaba el material visto para hacemos dictados, textos y 
trabajos relacionados con el libro o el juego de Harry Potter. 
A mí la experiencia me ha parecido muy positiva, pues por una parte he podido 
trabajar en grupo con algunos de mis compañeros y compartir opiniones. Además 
pienso que es interesante porque a partir del juego también se puede aprender, es una 
buena forma de fomentar el gusto por la lectura y nos ayuda también a prestar 
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atención a una perfecta ortografía. (…) Conclusión final: " jugando también se puede 
aprender". 
Este completísimo artículo de opinión creado por Eduardo, describe de una forma 
breve muchos de los aspectos hasta ahora tratados en nuestro trabajo, tanto en la 
historia del taller como en este capítulo. Por ejemplo: 
o El uso de la Wii con el juego Harry Potter y la Orden del Fenix (instrumentos),  
o Como el profesor les mandaba una serie de tareas que debían cumplir 
mediante las guías que elaboró (mediadores),  
o También comenta la presencia del grupo GIPI como observadores en la 
situación real (metodología del investigador), 
o Finalmente como el profesor trabajaba a partir del videojuego temas de 
lengua como los dictados, textos, etc. (Videojuegos y curriculum oculto) 
Este taller permitió también, que los estudiantes fueran conscientes de que Harry Potter 
supone una narración transmediática (Jenkins, 2008). Sus historias se desarrollan a 
través de múltiples plataformas (las novelas y los libros) y cada texto hace una 
contribución específica y valiosa a la totalidad de las aventuras. Jugar a “Harry Potter 
y la Orden del Fenix” favoreció que los alumnos descubrieran las relaciones existentes 
entre los distintos medios. Por otro lado, el producto final en forma de periódico les 
ayudo a ser conscientes del valor de la palabra y la imagen cuando se están 
dirigiendo a otros.   
Fragmento 7.14. Opiniones sobre el taller escritas por los alumnos y alumnas. 
Producto final. Artículos de opinión 1º ESO A y B 
En este artículo trataré de explicar mi experiencia personal sobre el juego con la Wii que 
tiene lugar los martes en el instituto. (…) Los personajes del juego son muy parecidos a 
los de la película, sobre todo Harry Potter. Las escenas también son muy parecidas a las 
de la película. (Agatha Aliaga, 1ºESO A) 
Hemos aprendido a relacionar videojuego con ámbito escolar. Desde mi punto de vista 
el juego no era muy adecuado para todos los alumnos porque algunos no habían visto 
la película y por tanto no sabían de qué iba a ir el juego. (Lucia Mazario, 1º ESO B) 
(..) el juego al que hemos estado jugando es Harry Potter y la Orden del Fenix, cosa que 
me ha parecido muy bien porque, a los que no se han leído el libro, ahora les pica la 
curiosidad y espero empiecen a leerlo. (Maria Palomo, 1º ESO A) 
Estos tres textos son una muestra de la presencia de Harry Potter en los diferentes 
medios y la interconexión que existe entre todos, como por ejemplo afirma Agatha al 
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decir que “Los personajes del juego son muy parecidos a los de la película, sobre todo 
Harry Potter. Las escenas también son muy parecidas a las de la película”. Se 
reconoce, además, que ambas plataformas supone una ayuda al enfrentarnos al 
juego, ya que cuentan las mismas historias pero de diferente forma “Desde mi punto 
de vista el juego no era muy adecuado para todos los alumnos porque algunos no 
habían visto la película y por tanto no sabían de qué iba a ir el juego”. Finalmente, 
debemos destacar que en este caso el videojuego se convirtió en una herramienta 
tan motivadora para los alumnos que incluso algunos esperan que sus compañeros 
empiecen leer los libros de Harry para descubrir mas “(…) a los que no se han leído el 
libro, ahora les pica la curiosidad y espero empiecen a leerlo” 
 
A modo de conclusión. Cinco aspectos clave del capítulo 
1. Comenzamos este capítulo recuperando las ideas sobre el proceso de 
alfabetización y su valor educativo. Las nuevas tecnologías contribuyen a la 
adquisición de nuevos conocimientos y nuevas formas de aprender. 
Necesitamos nuevos estilos de enseñanza, nuevas concepciones del 
aprendizaje, nuevas formulas institucionales de educación, y para ello nuevos 
instrumentos, mediadores y un contexto propicio. Los videojuegos se revelan de 
esta forma, en una herramienta potente en el proceso de alfabetización de 
niños y adultos, y que debe ser estudiada y utilizada de forma motivadora en el 
aula. El uso de estos instrumentos no determina que se produzca un 
aprendizaje, sino que hay varios agentes que influyen en que ese proceso 
tenga lugar. Esta ha sido la perspectiva de nuestro análisis en este capítulo de 
datos. Las cualidades propias de los videojuegos que facilitaran su uso en el 
aula. La presencia de instrumentos que ofrecen al individuo la adquisición de 
nuevas habilidades (el videojuego, las guías, etc), otros agentes como el papel 
desempeñado por los adultos como mediadores entre el niño y el proceso 
educativo o de alfabetización. De todo ello trataremos a continuación para 
mostrar su valor en dicho proceso.  
2. En nuestro análisis de los dos videojuegos utilizados en los talleres “Los Sims 2 
Mascotas” y “Harry Potter y la Orden del Fenix”, hemos descubierto las 
características propias que cada uno de ellos encierra.Jugando a Los Sims los 
participantes son animados a “crear”desde su entendimiento la vida de una 
persona, de esta forma un juego de simulación permite crear mundos 
diferentes, divertidos e interesantes a su semejanza o por el contrario 
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totalmente diferente a su contexto y de este modo poseer una segunda vida 
donde tengan el control. Algo diferente sucede en los juegos de aventuras 
como Harry Potter donde un objetivo marca el devenir del juego y el jugador 
debe enfrentarse a los retos que se leplantean para alcanzarlo. Ambos juegos 
permiten establecer una identificación con el jugador que influirá en su propia 
identidad 
3. Tras el análisis de las características de los juegos de simulación y los juegos de 
aventura, hemos analizado las guías comerciales que vienen en las propias 
carcasas del juego, descubriendo que sus textos ofrecen al jugador una 
perspectiva sobre cómo este será introducido en el juego y como debe sentirse 
en él. Dichas guías además ayudan al usuario en su proceso de aprendizaje 
sobre cómo jugar, ofreciendo información sobre los aspectos claves del juego y 
como moverse por ellos. El uso de las guías “comerciales” están enfocadas 
hacia unos objetivos diferentes que las guías que pueden ser elaboradas por 
docentes, este es el caso de la realizada por el profesor de secundaria para el 
taller de Harry Potter. Su elaboración de una guía “educativa” permitía que los 
alumnos profundizaran en el videojuego desde diferentes perspectivas ya que 
cada grupo de alumnos debían centrarse en diferentes tareas. De este modo, 
podemos decir que una guía diseñada con fines pedagógicos facilitan el uso 
del juego desde la perspectiva del docente. 
4. Otro de los aspectos claves descubierto en nuestro análisis es el papel del 
adulto como elemento mediador. Aunque el videojuego posee en si mismo 
aprendizajes que el jugador adquiere en el momento que se enfrenta al juego, 
es gracias al adulto que ese proceso va mas allá convirtiéndose en una 
reflexión centrada en los actos que llevan a cabo y en los aspectos que se 
están aprendiendo de ello. De este modo podemos decir que tanto 
investigadores como docentes, gracias a las preguntas, dudas o ejercicios que 
plantea a los estudiantes producen reflexiones que van más allá del mero 
juego. En el caso del taller de los sims los investigadores desarrollaran 
actividades planteando preguntas a los alumnos profundizando en aspectos 
como a creación de páginas webs. En el caso del taller de Harry Potter el 
profesor se convertirá en experto y guiara a los alumnos por el juego. Esta 
diferencia de actitud puede deberse a las diferencias de edad, de ahí que los 
investigadores se convierta en promotores de reflexión y en el caso de los 
alumnos de secundaria, el profesor era más expertos y cercano a los 
estudiantes. 
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5. Por último, el capítulo muestra las opiniones y aprendizajes por parte de los 
alumnos. Muchos de ellos afirmaron, en el caso de los sims, que su principal 
aprendizaje había sido “aprender a jugar” pero también valores como cuidar 
animales  curarlos, cocinar, cuidar al sim, etc. Podemos decir que un juego de 
simulación como este ofrece conocimientos cercanos a la vida real pero 
vividos en un mundo virtual. En el caso del taller de Harry Potter al estar 
enfocado por el profesor a la asignatura de lenguaje y literatura, los alumnos 
afirman lo interesante que ha resultado que un juego de aventuras como este 
fuera propio para aprender conocimientos literarios, ello es debido a que 
proviene de una obra literaria. 
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Capítulo 8. Proyección de la 
identidad encontextos                  
virtuales. 
Presencia de mundos imaginarios 
La conexión que se crea entre los personajes del juego y el jugador permitió que los 
niños del taller valoraran los aspectos que forman a una persona como elementos de 
la identidad que define y caracteriza al individuo, desde su apariencia física hasta las 
conductas y valores que lo determinan. De este modo, llegan a descubrir que tan 
importantes son las decisiones que tomen con su personaje como la forma en que lo 
creen, aprecien y canalicen sus propias expectativas, pues en él están mostrando una 
parte de ellos mismos y de su visión idealizada o no de la persona. Cada uno de esos 
rasgos afectará a cómo su personaje lleva a cabo la acción en el mundo virtual y 
cómo le responderán otros personajes y situaciones de ese mundo.  
El objetivo de este capítulo es guiaral lector en la comprensión del videojuego desde 
una nueva perspectiva, el vínculo generado entre el personaje del juego y la persona 
que se esconde tras él y le controla. Para ello, analizaremos situaciones de aula que 
permiten observar cómo se enfrentaban los niños al uso de videojuegos de simulación 
y aventuras, desde la conexión que generaban entre sus “héroes” y ellos mismos. Este 
contexto introduce una realidad donde se va forjando su propia identidad.  
De nuevo, abordaremos los dos talleres desde la comparación y la comprensión de   
cómo se presentó en cada uno de ellos el proceso de identidad en el juego. Nos 
centraremos en observar, tal y como se muestra en la figura 8.1, tres núcleos claves: 
1. El concepto de creadores: Observar la aparición de dicho termino como motor 
de conexión entre personaje y jugador. “Yo jugador” diseño y doy forma al “yo 
personaje” que será quien actué por mí en el mundo virtual. Pero cabe 
preguntarse, ¿sucede lo mismo en un juego de simulación sin nada “creado”, 
que en un juego de aventuras donde ya hay un contexto y un “héroe” 
definido?. Trataremos de mostrarlo en este primer apartado del capítulo.   
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2. Control del personaje: Cuando los alumnos juegan al videojuego establecen 
una relación de control e identificación con su “otro yo”, el personaje del 
juego. ¿Qué sucede cuando les preguntamos sobre ellos? En este apartado 
profundizaremos en el uso del lenguaje verbal y textual por parte de los 
estudiantes, para evidenciar la unión que se establece entre el “avatar” y el 
jugador (él personaje, yo personaje) 
3. Mundos imaginarios: Este mundo imaginario, del que hablan Holland o Bajtin, es 
el que permite al individuo potenciar sus “deseos de cómo si…”. Un contexto 
que imbuye al jugador llevándole a un mundo de posibilidades. Para observar 
la presencia de estos mundos imaginarios, analizaremos algunas de las 
actividades desarrolladas con los estudiantes en el aula, por ejemplo la 
creación de una familia y una vivienda sim o las entrevistas realizadas por los 
alumnos de secundaria al mismísimo Harry Potter. 
 
 
Figura 8.1. Aspectos que se analizan en el capítulo 
 
El análisis de los fragmentos que aquí se presentan proviene de las conversaciones de 
los niños donde explican y justifican sus decisiones, los textos creados a partir del uso 
del videojuego y las actividades que tuvieron lugar en la clase o el taller de 
videojuegos. Como ya hemos destacado en el capítulo anterior, es importante 
considerar el papel que desempeñan los adultos durante estos procesos para orientar 
la discusión y los procesos de pensamiento en una doble dirección: favoreciendo la 
presencia de argumentaciones y ayudando a que se establezcan relaciones entre la 
ficción y la realidad. 
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Identidad y videojuegos 
Comenzaremos recordando algunas ideas claves expuestas en la fundamentación 
teórica para ayudarnos a explicar el porqué de profundizar en esos tres apartados que 
comentábamos.  
Recordando las teorías de Holland (2003), el mundo del juego permite evocar mundos 
figurados que pueden inspirar nuevas acciones, o paradójicamente, los placeres 
alternativos del individuo que le pueden alentar a buscar la forma de escapar de la 
realidad.  El mundo figurado del juego se está creando a partir de la relación entre los 
personajes y las personas que realizan las tareas. Un mundo lleno de discursos, 
interpretaciones, artefactos, etc. con los que la persona interacciona y, de este modo, 
esos mundos figurados toman forma y vida. 
Por esta razón los individuos son conquistados por los mundos figurados, que ellos 
mismosreconstruyen a través de su participación. Las identidades que se forman son el 
resultado del día a día enel momento del juego, del diálogo o de las actividades, 
promovidas a partir de los”mundos figurados” del videojuego. Es decir, la identidad se 
practica dentro de los mundos figurados o marcos de  significado, ya que éste supone 
una situación irreal y abstracta pero llena de posibilidades de acción y aprendizaje.  
Es así como llegamos a la idea del mundo virtual en el videojuego. Un espacio 
diferente que sucede y se reproduce fuera del espacio material-real, 
independientemente del grado de conexión o vinculación que se genere con él. El 
usuario podrá sentirse actor, autor y creador de ese mundo puesto que en él 
encuentra múltiples posibilidades y acciones que desarrollará, todo ello mediante su 
“alter yo” en el juego, con el que llegará a identificarse.  
Nuestra identidad está ampliamente relacionada con nuestro cuerpo, en cierto modo 
sentimos que somos nuestro cuerpo. Pero el cuerpo en los videojuegos es similar al 
cuerpo en los “sueños”, no existe salvo por la imagen/personaje que se crea de él, la 
imagen que aparece en la pantalla y puede ser, y de hecho lo es, diferente en cada 
videojuego. Digamos, por tanto, que al comenzar el videojuego, en cierto modo nos 
transportamos, dejamos nuestro cuerpo real al margen, no pertenece a la realidad 
espacio-temporal del juego. En su lugar se presenta otro cuerpo formado de píxeles en   
la pantalla, varios cuerpos o incluso ninguno. De esta forma nos estamos adentrando 
en el mundo virtual y actuando en él a partir del “otro cuerpo” que hemos creado o 
que nos viene determinado. 
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¿Cómo se relacionan nuestra identidad real y la que adoptamos en los diferentes 
videojuegos? ¿Puede hablarse de infinitas identidades en el mundo virtual? Las 
respuestas a dichas preguntas pueden ser, obviamente, muy diferentes según el 
videojuego al que estemos jugando. Podemos encontrar, simplificando, tres tipos de 
relación entre el jugador y el personaje:  
 En primer lugar, se encuentranlos juegos que no dan una identidad definida del 
personaje, o lo que es lo mismo, no te narran su historia. En este caso, no dan la 
historia del personaje, pero siempre existeun contexto que es diferente al de la 
vida cotidiana; por lo tanto, la identidad del jugador se adapta a este 
contexto y se va construyendo una identidad híbrida entre la real y la 
adaptada  al contexto virtual. 
 En segundo lugar, encontramos los juegos en los que nos dan de antemano 
toda una historia del personaje. En este caso, a no ser que no logremos la 
inmersión en el videojuego, “dejamos” de lado nuestra identidad real para 
pasar a adoptar por completo la del personaje. Se da un salto de nuestra 
identidad a la que nos viene dada en el videojuego. Asumimos ciertas 
cualidades, valores y expectativas que ese propio personaje, normalmente de 
reconocimiento social, posee y por tanto se esperan de él. Realmente es una 
identificación con el “héroe” del juego. Esto podemos verlo en la mayor parte 
de los videojuegos de aventura, que van desde los más clásicos como el Mario 
Bros o Sonic a los más elaborados como Lara Croft, Harry Potter o Final Fantasy. 
 Por último, encontramos unos videojuegos que, en mayor o menor grado, 
dependiendo del videojuego concreto de que se trate, permiten construir la 
identidad del personaje y su historia, pero siempre dentro de los parámetros del 
juego. Por ejemplo en Lo Sims, se nos permite elegir desde el aspecto físico, la 
profesión, las habilidades… siempre, dentro de unas opciones, que pese a que 
ofrecen multitud de combinaciones, no dejan de ser limitadas. El resultado final 
es una historia del personaje y unas motivaciones que son decisión del jugador.  
 
Tras plantear el objetivo principal que marca este capítulo, la búsqueda de la 
presencia de identidad a la hora de jugar a videojuegos, es el momento de 
introducirnos en la realidad de los datos, que mostraran cómo se presentó este 
proceso cuando los niños y adolescentes jugaron a Los Sims 2 Mascotas y a Harry 
Potter. 
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Imaginar e identificarse en el personaje. Proceso de creación 
La actividad creadora une la realidad y la imaginación, de forma que lo fantástico es 
la combinación de elementos tomados de la realidad. No es extraño, por tanto, que 
podamos afirmar que la capacidad de imaginar tiene una relación directa con la 
riqueza y variedad de la experiencia vivida.  
Crear cobra como ya hemos visto en páginas anteriores, gran valor e importancia en 
unos juegos más que en otros. Nos estamos refiriendo al momento en que los niños se 
introducen en el videojuego comenzando con la creación o selección de sus 
personajes, con los cuales les identificaran en el mundo virtual. Pero ¿Qué tipo de 
conexión sucede en el juego de simulación social como los Sims y en nuestra aula de 
Primaria? ¿Se produce la misma conexión con el juego de aventuras usado en la clase 
de secundaria?  
LA CREACIÓN DE LOS PERSONAJES EN EL MUNDO SIM 
Como ya hemos explicado en el capítulo anterior y la propia guía del juego nos 
mostraba, su objetivo principal de los Sims es la creación de personajes a través de la 
selección de su aspecto físico y personalidad. Este hecho caracteriza al juego de Los 
Sims frente al juego de Harry Potter. Crear un Sim es elegir un punto de vista desde el 
que actuar dentro del personaje creado, permitiendo manejarle sin estar dentro de él. 
El “ínter-actor” comienza con la creación del personaje, definiendo ciertos signos de 
identificación mediante la representación de un personaje en la pantalla, con el cual 
mantenemos una visión objetiva, un punto de vista de primera persona y en donde lo 
que le pasa al personaje me pasa a mí. 
La creación de personajes, tal como indica Janet Murray (1999), permite al espectador 
crear la ficción estructurada siempre por medio de “máscaras”, lo que da la 
oportunidad de ser “otro”. La creación de un Sim es asumir la personalidad ajena 
ficticia creada por nosotros, experimentando cualquier suceso en el mundo a través 
de los sentidos (vista y oído). Wright, W., creador de los Sims los define como “un 
videojuego sobre las personas y la interacción social, sin disparos, carreras o cualquier 
cosa que se entienda como acción”. 
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Figura 8.2. Como trabajamos en el aula de primaria 
¿Cómo es tu personaje? Creación del protagonista de forma individual 
Antes de introducirnos en este ejemplo concreto de cómo los niños crean a sus 
personajes, debemos destacar que los niños tuvieron la oportunidad de manejar en 
clase y en sus casas el videojuego de forma autónoma. Como las investigadoras no 
conocían el proceso que habían realizado y mucho menos a sus personajes diseñados, 
deciden lanzar la pregunta ¿Cómo es el personaje que has creado?. Los niños 
plasmaron en sus escritos tanto los pasos que debían dar en el juego, como las 
cualidades especificas de sus personajes. Es importante resaltar el lenguaje utilizado.  
Fragmento 8.1. ¿Cómo es tu personaje? 
CP Ciudad de Jaén. 5º A. Sesión 9. 2007 01 22. Video 
Niña. Eliges chico o chica, después te viene como la quieres vestir. Yo la vestí con una 
falda corta, una chaqueta blanca, luego te viene la mascota tienes que elegir una 
mascota perro o gato, eliges la raza, y tienes que cambiar de hacer de madreo o padre 
Invest. Muy re-bien. Ella ha contado todo lo que hacía primero elegir esto luego lo otro, 
luego lo otro, muy bien escrito muy buen texto, estamos contentísimas.  
 Como podemos ver la niña utiliza la palabra elegir una y otra vez, refiriéndose a las 
decisiones que ha tenidoque tomar durante el momento de creación del personaje y 
de la mascota, los dos aspectos principales con los que comienza el juego. Por último, 
se refiere a la posibilidad de asumir el papel de madre o padre al decir que puedes 
“cambiar” de uno a otro. Esta es otra de las opciones que el juego ofrece, no sólo 
puedes diseñar a un personaje sino que puedes crear todo un grupo social (amigos, 
familia, etc) y asumir cada uno de los papeles que allí se han creado. De esta forma el 
niño será consciente que cada uno de los personajes posee una identidad diferente 
que asumir y aprender diferentes roles (madre, padre).  
•Respuestas dirigidas a la 
explicacion fisica y personal del 
personaje. Deseos, imaginación, 
realidad tienen lugar en el 
proceso.
¿Como es tu 
personaje?
•Decisiones conjuntas sobre el 
como y porqué crear a su sims. 
Marcan un objetivo que mostrar 
en el personaje.
Creación grupal 
del personaje sim
  
275 
  
 
Figura 8.3.Fase de creación del personaje y su mascota 
Observando otros textos escritos por los alumnos, podemos darnos cuenta de la 
presencia del mundo real o imaginario a la hora de establecer las cualidades que 
definen a sus Sims: color de pelo, estilo de ropa, etc. 
Fragmento 8.2 Descripción escrita del personaje creado 
CP Ciudad de Jaén. 5º A. Sesión 9. 2007 01 22. Video 
Invest. Si la de la chica, ¿Cómo es el personaje?  
Niña. Mi personaje era morena, alta y delgada, tenía pantalón vaquero y una camiseta 
azul. Mi perro me lo creé yo. Yo me lo invente grande de color marrón y las orejas las 
tenia puntiagudas pero se le caían, en un día, ya 
Invest. Muy bien. Aplauso para las dos. Tú la ultima ya, (…)  
GLORIA. Hola soy Gloria y voy a empezar a contaros como es mi personaje, es una 
chica, yo la he puesto delgada, su pelo es azul con coletas altas.Lleva una camiseta 
rosa con una chaqueta negra y un pantalón negro de campana, su cara es clarita 
como venia. Ahora mi mascota, es un gato yo elegí una raza que no se cual es, pero el 
gato es naranja tirando a marrón y lleva rayas más claras,si elijes mis personajes te lo 
pasaras muy guay tienen muchos colores. 
Con este ejemplo, Gloria y otra de sus compañeras nos explican a su personaje y 
mascota dando detalles sobre su aspecto físico y su ropa. Podemos observar cómo las 
niñas están proyectando sus propios “deseos” en el personaje, hablamos de una 
identidad proyectada. Por un lado una de ellas ha creado una mujer “morena alta y 
delgada, tenía pantalón vaquero y una camiseta azul”, un aspecto que podemos 
decir más cercano a la realidad y a cualquier mujer de hoy en día. Mientras que la 
otra niña  ha inventado “una chica, yo la he puesto delgada, su pelo es azul con 
coletas altas. Lleva una camiseta rosa con una chaqueta negra y un pantalón negro 
de campana, su cara es clarita como venía”  un personaje algo más “fantástico” o 
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probablemente más atractivo y divertido para Gloria, pues como ella dice “Si elijes mi 
personaje te lo pasaras muy guay tiene muchos colores”. La elección de su personaje 
y por tanto la identidad que le van a otorgar podría estar supeditado a aquello que 
quieren que ese personaje refleje,  la clase de “persona” que desean que sea a través 
de la cuál van a reflejar sus valores y van aprender también. 
¿Qué sucede cuando los niños crean un personaje en grupo? 
La cosa cambia cuando al introducir por primera vez la consola Play Station en el aula 
los niños dejan de jugar de forma individual para hacerlo de forma grupal. En lugar de 
crear un personaje solos, como hasta ahora habían hecho con las Nintendo DS, deben 
crearlo de forma conjunta y por tanto poniéndose de acuerdo y tomando decisiones 
compartidas.  Podremos ver como los niños se dejan llevar por todos los rasgos tanto 
físicos (pelo, cuerpo, ojos, ropa, complementos, etc.) como psicológicos (aspiraciones, 
signo del zodiaco, cualidades personales, etc.) que el juego les ofrece. 
Los niños comienzan a investigar las posibilidades del videojuego e inmediatamente 
justifican sus decisiones en función de una meta que atribuyen al personaje: lo van a 
diseñar con una determinada apariencia para que “ligar” o buscar amigos o amigas, 
le resulte más fácil.Durante este proceso somos testigos de una larga conversación 
que fragmentaremos a continuación en el análisis. 
Fragmento 8.3. Momentos en la creación de un personaje 
CP Ciudad de Jaén. 5º A. Sesión 9. 2007 01 22. Video 
Invest: Hay más opciones si le das  
Niño 1: No, no, no 
Niño 2: Ahí, ya está para que ligue 
Invest: Ese es muy bonito 
Niño 1: No liga 
Niño 3: Para ligar, para ligar 
Si anteriormente destacábamos la importancia de cómo los niños fueron capaces de 
reflexionar después de haber jugado y no durante el momento de juego, podemos 
darnos cuenta que esto se debe a que durante el momento de creación los niños 
desean probar las múltiples posibilidades que un mundo virtual les ofrece y que en un 
mundo real no pueden descubrir, al menos no de momento. En este caso, la labor del 
adulto a la hora de generar diálogo favorece la presencia de argumentaciones 
durante el momento de juego. De este modo podemos descubrir cuáles son las 
intenciones de los niños a la hora de crear al personaje todos juntos. 
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En muchas de las intervenciones se percibe cómo los niños se sitúan en un mundo 
posible, el de sus aspiraciones en este caso relacionadas con la apariencia física o el 
vestuario. Sus diálogos también nos muestran cómo llegaron a descubrir que la forma 
de vestir, el aspecto y las actuaciones muestran a los demás cómo es un personaje –
real o virtual- y también cómo es su vida, es decir todo ello contribuye a que los demás 
lo definan de determinada manera.  
Fragmento 8.4 Intención en la creación de nuestro personaje 
CP Ciudad de Jaén. 5º A. Sesión 9. 2007 01 22. Video 
Invest.¿Pero solo vais a crear el Sims para ligar? 
Niño.Pues hombre así hacen pareja también y eso, y trabajan y eso… 
Invest. Pues entonces también tendréis que pensar para qué vais a crear el Sims (…) 
Durante este diálogo podemos ver cómo la propia investigadora usa el término 
“crear” para referirse a la preparación del personaje que los niños usaran 
posteriormente en el juego. Pero esa creación no puede ser algo arbitraria y sin sentido 
“tendréis que pensar para qué vais a crear el sim”, ya que todas las decisiones que 
tomen sobre cómo es el personaje ayudarán alcanzar sus objetivos marcados. Deben 
tomar una decisión conjunta entre las múltiples posibilidades que el juego les ofrece. 
 
 
Figura 8.4. Momentos de creación grupal del personaje sim 
Debemos finalizar resaltando que lo más interesante del juego, para los niños y así lo 
hemos podido ver, es la posibilidad de crear a los personajes. No se eligen actores que 
ya vienen determinados como sucede en los juegos de aventuras sino que los chicos 
pudieron inventarlos (basados en la realidad o la ficción). En este caso el jugador 
realiza una inmersión para conocer el mundo creado/recreado de los Sims, jugando a 
ser autor de un mundo “perfecto” (mundo figurado, Holland 2003), que es una 
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realidad manifiestaa través de un barrio, unos personajes etc., imágenes virtuales de la 
auténtica realidad.  
Sin duda, la posibilidad de construcción del personaje donde mostrar unos ideales 
tanto fisiológicos, sociológicos como psicológicos en el mundo Sims, es un avance 
respecto a otros videojuegos, basados principalmente en las habilidades 
exclusivamente físicas de sus protagonistas.  
 
HARRY POTTER Y ASUMIR UNA IDENTIDAD 
Al hablar del concepto de identidad, no sólo nuestro cuerpo entra en escena, 
también la memoria constituye al sujeto y no podemos dejar de tenerla en cuenta. 
¿Qué pasa con esto en los videojuegos? En éstos se incluye toda una historia del 
personaje que puede ser  completamente diferente (y suele ser el caso) de la que 
tenemos en la vida real. Por tanto, si la identidad se crea a partir de nuestra memoria y 
vivencias, en los videojuegos se nos ofrece un pasado y una memoria que definen al 
personaje y que asumimos como nuestra. Este es el caso de Harry Potter. Un personaje 
que ya fue “creado” por alguien distinto al jugador, su autora J.K.Rowling en 1997 con 
su primer libro “Harry Potter y la piedra filosofal”. Con el lanzamiento de esta obra se 
abriría un mundo lleno de posibilidades que tal vez ni su propia autora podía imaginar.  
En el 2001 llegaría su versión cinematográfica, dando vida a los personajes hasta ahora 
plasmados sólo en su versión escrita. Finalmente, ese mismo año, todos podrían jugar a 
ser Harry Potter con su videojuego, un heroico mago que lucha contra las fuerzas 
oscuras del mal y posee virtudes humanas como la valentía, no tener miedo, creer en 
la amistad y  virtudes fantásticas al poder realizar hechizos mágicos. 
  
Figura 8.5. Harry Potter, el héroe de las aventuras mágicas 
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Alrededor de este héroe ha surgido todo un universo de objetos materiales (juguetes, 
cartas, hasta se habla de un parque temático), pero también de valores compartidos 
que forman parte de lo que se ha denominado la cultura popular (Buckingham, 2008). 
Y por esta razón encontramos otro tipo de identificación entre el jugador y el 
personaje, la creada bajo la figura del “héroe”. El personaje posee unas cualidades 
como “héroe” que hacen que el jugador asuma y actúe en función de lo que se 
espera de él. Dyson (1997) explora la construcción de nuevas alfabetizacionesy de 
valores en relación con la comprensión que hacen los niños de sus "héroes en los 
medios de comunicación", utilizando los nuevos y viejos códigos simbólicos. 
La posibilidad de actuar a través de sus héroes, otorga a los niños el sentimiento de ser 
ellos mismos estos personajes. Este sentimiento permitirá que identifiquen los valores y 
actitudes que este tipo de protagonistas deben poseer y los asuman como propios.  
Por tanto, en Harry Potter los alumnos no han “creado” nada, en el sentido de construir 
al personaje desde su personalidad, forma física, sentimientos, motivaciones, etc. 
como sucedía en Los Sims, pero sí crean a partir de sus actos. No son diseñadores del 
mundo virtual donde juegan, pero sí actores y héroes del mismo. Y así lo mostraron los 
alumnos en sus artículos finales del periódico al hablar de qué hicieron en el juego. 
Fragmento 8.5. Ayudamos a nuestro héroe a resolver tareas 
IES Manuel de Falla. Producto Artículo de Opinión: La Wii en el aula.                                                         
María Palomo Campos. 1º ESO A. 
Durante esta experiencia, el profesor nos dio una hoja a cada grupo con varias tareas 
para completar. Así que, mientras nos echábamos una risas impresionantes, 
ayudábamos a nuestro nuevo amigo Harry Potter a coger una cámara del tejado, 
encontrar gárgolas parlantes por todo Hgwarts, coger un libro mediante hechizos que 
no para de volar…, y no sólo eso, porque también había minijuegos, como jugar una 
partida de cartas mágicas. 
En este texto María deja claro que su tarea en el juego era la de ayudar a Harry Potter 
a resolver ciertos problemas como “coger una cámara del tejado, encontrar gárgolas 
parlantes por todo Hogwarts, coger un libro mediante hechizos que no para de volar”. 
Es por tanto, que el juego se está dirigiendo hacia otras acciones donde se ven los 
poderes del héroe y acciones heroicas. En los videojuegos la identificación es más 
intensa porque el usuario dirige al héroe bajo una visión subjetiva o semisubjetiva, 
viendo lo que él ve y adjudicándose sus triunfos. 
Es interesante también, observar cómo usa la tercera persona del plural “ayudábamos 
a nuestro nuevo amigo Harry Potter” para referirse a su actuación en el juego. Es decir, 
que el jugador ayudaba al personaje a resolver las tareas pero éste es quien operaba 
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en el juego y no ellos. Este último aspecto nos lleva al siguiente tema de análisis en este 
capítulo de datos. El uso del lenguaje para referirnos a los tipos de identificación que 
se generan. 
El autor frente a su héroe.El uso de la 1ª y 3ª persona. 
Sobra decir que es difícil avanzar sin un sustento teórico que fundamente nuestro 
análisis. Razón por la que tenemos que traer hasta aquí de nuevo las teorías explicadas 
sobre la identidad. Donde destacaban la unión generada entre el autor  y su héroepor 
Bajtin (2003) y entre el jugador y su personaje segúnGee (2004) en el mundo del 
videojuego. 
 
Figura 8.6. Teorías sobre el proceso de identidad entre persona y “héroe” 
Bajtin (2003)      
El autor frente a 
su heroe
EL PERSONAJE SE APROPIA DEL 
AUTOR: El personaje posee cualidades 
tan fuertes y de gran reconocimiento 
para su autor, que éste no puede dejar 
de ver el mundo sin usar la visión de su 
personaje, no puede dejar de vivenciar
los sucesos de la vida del personaje 
internamente.
EL AUTOR SE POSESIONA DE SU 
PERSONAJE: La actitud del autor 
frente al personaje llega a ser en parte 
actitud del personaje hacia sí mismo. 
El personaje comienza a autodefinirse, 
el reflejo del autor está en el alma o en 
el discurso del héroe. 
EL PERSONAJE ES SU PROPIO AUTOR:
Comprende su propia vida 
estéticamente, está representando 
cierto papel; ese personaje es 
autosuficiente y concluido de una 
manera total. 
Gee (2003)         
La identidad en 
el mundo virtual
IDENTIDAD VIRTUAL: Es la propia 
identidad como personaje virtual en el 
mundo virtual. Las hazañas del ser 
virtual son una mezcla de cosas que 
puedo hacer “yo” o no. El jugador es el 
responsable de los éxitos logrados 
como de los fracasos de su personaje.
LA IDENTIDAD DEL MUNDO REAL: La 
propia identidad del jugador, una 
persona no virtual que juega a un 
videojuego y cuya herramienta a 
través de la que actúa es su personaje. 
Su propi identidad es importante en la 
medida que esta afecta en el mundo 
del videojuego. 
IDENTIDAD PROYECTIVA: Proyectar 
los propios valores y deseos en el 
personaje virtual.  Considerar al 
personaje virtual como una criatura 
definida por las aspiraciones del 
jugador acerca de lo que desea que 
sea y se convierta el personaje.
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Cada uno de estos autores muestran las formas en que podemos conectar con 
nuestro “héroe” o personaje (nuestro “alter-yo”) en un mundo virtual. Y en ambos 
destacan el poder de conexión con el personaje desde tres aspectos claves: 
 El jugador cree ser el personaje: Desde esta perspectiva, se asume la propia 
identidad virtual del protagonista del juego. El cuál posee cualidades y valores 
tan fuertes para el usuario que influirán en su realidad. Esta situación, se 
presenta por ejemplo con la identificación del “héroe” del videojuego.   
 El jugador controla al personaje:El mundo virtual está formado por el personaje 
y por la propia proyección del jugador sobre él. El usuario controla y dirige al 
personaje transmitiendo en él sus propios deseos o estrategias. 
 El personaje posee vida propia: Aunque realmente el personaje no posee un 
autocontrol, el jugador le atribuye todos sus actos. El usuario le mueve y le 
manda pero es el personaje el que actúa en el mundo virtual. 
Al aproximarnos a los datos, hemos podido comprobar cómo estos tres tipos de 
identidades se hacían presentes entre los alumnos y sus personajes en el mundo del 
videojuego. Cada uno de ellos entendía y transmitía esa conexión de una forma 
diferente al dialogar o al escribir sobre ello. Desde esta perspectiva hemos analizado 
los textos y las grabaciones de video en cada uno de los talleres. Y en nuestro análisis 
hemos descubierto cómo los alumnos hacen uso del lenguaje (en primera, segunda o 
tercera persona) para referirse a ellos mismos y a sus personajes: Yo actúo, tu personaje 
actúas por mí,  el personaje actúa. 
Comenzaremos observando dicha situación en el taller de Primaria y el videojuego Los 
Sims 2 Macotas. Donde una vez que los niños han creado sus personajes comienza el 
momento de juego, es hora de moverse y tomar decisiones. Y tras ello, las situaciones 
donde las investigadoras lanzaban preguntas sobre aspectos del juego para que de 
este modo los alumnos reflexionaran y explicaran cuáles eran sus acciones en el juego. 
YO SOY EL SIM, ÉL ES EL SIM SÓLO EXISTE EL SIM 
El personaje, los niños o ambos se enfrentan a la vida diaria de un veterinario a los que 
les transporta el videojuego. La salud e higiene del personaje, la atención de los 
clientes, el cuidado de los animales, las tareas del hogar… son las múltiples actividades 
que se producen durante un día cualquiera y así nos lo contaron los niños en sus textos 
escritos, pero ¿cómo se refieren al protagonista del juego a la hora de narrar sus 
actividades? 
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Fragmento 8.6. ¿Qué hace un Sim un día cualquiera? 
CP Ciudad de Jaén. 5º A. Sesión 9. 2007 01 22. Video 
Invest. (…) Contarnos lo que habéis puesto en el cuaderno, a ver cuéntame, algún 
ejemplo de gente voluntaria que nos lo lea. 
PATRICIA. Lo que tiene que hacer un Sim un día. Primero tiene que levantarse, luego 
ducharse y hacer pipi, luego tiene que atender a los pacientes y cuando lo haya 
hechoy no haya ningún paciente comer. Hacer la compra y la compra para los perros, 
algún capricho también se tendrá que comprar. Su comida y luego volver hacer pipi, 
curar al paciente ducharse y irse a la cama. 
Invest. Vaya bien que lo has escrito, muchísimas felicitaciones, quien más quiere 
voluntariamente leer lo que ha escrito 
En este primer ejemplo destaca la presencia de la tercera persona utilizada por la niña 
a la hora de referirse a su personaje “Tiene que levantarse, luego ducharse (…) 
atender  los pacientes”. En palabras de Bajtin (2003) o Gee (2004)  podríamos decir 
que es el personaje quien actúa en el mundo del juego. En este caso, aunque es la 
niña quien maneja y controla al Sim para ella es el propio muñeco el que cobra vida y 
el que realiza, por tanto, todas las actividades que se le plantean. Es el personaje 
quien existe en el juego y en el mundo de ficción, y su autor, en este caso Patricia, se 
mueve en un mundo virtual a través de la propia visión del personaje es por ello que es 
el propio “héroe” el que cobra vida y el que lleva a cabo todas las acciones. 
Si continuamos con el análisis de los textos escritos por los alumnos sobre esta actividad 
(¿Qué hace un Sim un día cualquiera?) observaremos que otras niñas hacen 
referencia a su actitud y control frente al personaje de una manera diferente a la que 
hemos mostrado en el texto anterior.   
Fragmento 8.7¿Qué hace un Sim un día cualquiera? 
CP Ciudad de Jaén. 5º A. Sesión 9. 2007 01 22. Video 
ESTEFANIA: El día empieza por la mañana, la la la ((La investigadora la ayuda)) la 
levanto, la ducho, la doy de desayunar y al trabajo. La veterinaria cuida a su perro 
marrón una bóxer. Le gustan mucho los animales, es la hora de irse a casa a comer, la 
voy a preparar una sopa y un filete con patatas fritas. Me ha gustado el trabajo. Un beso 
de parte de Estefanía. 
En esta otra situación, es el autor quien posee a su personaje “La levanto, la ducho, la 
doy de desayunar (…) La voy a preparar una sopa y un filete con patatas”. La actitud 
del autor frente al personaje llega a ser en parte actitud del personaje hacia sí mismo. 
El personaje comienza a autodefinirse, el reflejo del autor está en el alma o en el 
discurso del héroe (Bajtin, 2003) Es decir, el autor crea en su propio mundo, su propio 
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personaje en el videojuego y lo tratamos como si de nosotros mismos se refiriese. Es por 
ello, que Estefanía cuida a su personaje y al referirse a él lo hace en primera persona 
mostrando que ella misma es la que dirige, controla y cuida a su personaje, pues es su 
responsable. 
Por último, analizaremos un tercer texto que nos muestra una nueva actitud del niño 
frente a su personaje en el mundo virtual de los Sims 2 mascotas. 
Fragmento 8.8 ¿Qué hace un Sim un día cualquiera? 
CP Ciudad de Jaén. 5º A. Sesión 9. 2007 01 22. Video 
Invest. Muy bien, muy re-bien, felicitaciones, muy requete bien fijaos que bonitos los dos 
textos que nos han escrito. A ver quien se anima a leer otro texto, todos están bien 
seguro, quien lo lee tú, a ver 
Niña. Tienes que levantarte, después ducharte y comer, después tienes que curar a los 
animales y cuando se haga... de noche tienes que acostarte 
Invest. Muy bien, estoy contentísima de lo bien que lo habéis hecho 
Con este ejemplo podemos hablar de la presencia del propio autor en el mundo 
virtual, es decir, la niña está utilizando el verbo tener que para referirse a que es ella 
misma la que realiza las actividades de su personaje dentro del juego. “Tienes que 
levantarte, después ducharte (…) tienes que acostarte”. Son actividades que la propia 
niña ha interiorizado, puede que por ser comportamientos muy cercanos a su vida 
diaria o porque el control del propio personaje en el videojuego la haga sentir que es 
ella misma el actor en el juego. Podríamos referirnos a que el personaje es el propio 
autor (Bajtin, 2003).  
Estos tres ejemplos nos han permitido observar cómo los niños/as son conscientes de la 
existencia de un personaje que les traslada a un mundo virtual, y con el cuál tomaran 
decisiones, actuarán o sentirán ser los propios protagonistas del videojuego. Ello 
permitirá que tomen conciencia de la responsabilidad de sus actos y que la toma de 
decisiones, respecto a la resolución de problemas en el videojuego, conlleve una 
reflexión previa.  
Quien haya jugado a Los Sims 2 Mascotas comprenderá enseguida que cada una de 
las acciones que las niñas describen ha supuesto la resolución de un problema. No es 
una tarea sencilla curar a los animales o dar satisfacción a los clientes, todo ello 
entremezclado con las tareas que conlleva el hecho de sobrevivir para el personaje 
Sims, por ejemplo, alimentarse o asearse. Realizando todas estas acciones en un 
mundo virtual se dieron cuenta de la importancia de seguir una serie de normas y de 
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cuáles eran los valores que marcaban las metas de sus personajes, sólo alcanzándolas 
su Sims sería feliz y viviría de una forma correcta.  
Es el momento de analizar cómo los estudiantes del taller de Secundaria hacen 
referencia a su conexión e identificación con Harry Potter, el protagonista y héroe del 
juego. Para ello analizaremos, en esta ocasión, los trabajos realizados en forma de 
artículo para el periódico, producto final del taller. En ellos descubriremos cómo los 
alumnos describen las principales tareas que debían resolver en el videojuego, pero a 
su vez utilizan un lenguaje que denota una relación entre Harry y ellos. En ocasiones 
simplemente es Harry quien actúa, como en el ejemplo que presentamos a 
continuación 
Fragmento 8.9. Harry protagonista de sus aventuras 
IES Manuel de Falla. Producto Narración.  Elías Pajares e Iván Pérez. 1º ESO-B 
HARRY POTTER EN HERBOLOGÍA 
La profesora de Herbología tiene problemas con sus plantas. Harry Potter y sus amigos 
Hermione y Ron tienen que ir. Se han roto las macetas y Harry, Hermione y Ron las tiene 
que arreglar y transplantar las plantas con magia. Las plantas están furiosas por así 
decirlo, por eso Harry, Hermione y Ron se protegen con orejeras de las plantas que 
gritan. 
HARRY POTTER EN UN DUELO 
Harry Potter está en pleno duelo en el colegio. Su contrincante parece estar siendo 
derrotado. Aparece en la parte superior derecha de la foto un personaje que empuña 
una varita mágica que apunta al contrincante de Harry Potter con la intención de 
hacer un hechizo mágico. 
  
Figura 8.7. Imágenes del texto escrito por Elías Pajares e Iván Pérez 
Estos pequeños fragmentos, escritos por Elías e Iván, narran dos escenas concretas del 
videojuego donde el protagonista debe enfrentarse a una misión. Y así es 
precisamente como sus autores lo describen “Harry, Hermione y Ron las tiene que 
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arreglar y transplantar las plantas con magia”. Podemos decir que sus palabras suenan 
a obligación, como si el personaje es el que debe resolver las tareas, por ello se 
refieren al personaje en tercera persona “Harry Potter está en pleno duelo en el 
colegio”. E incluso podemos ir un poco más lejos y darnos cuenta de cómo los 
estudiantes se refieren a otros actores del videojuego como “(…) un personaje que 
empuña una varita mágica”. Recuperando las teorías expuestas por Bajtin y Gee, 
podemos referirnos a que los personajes en el juego tienen “vida” propia, es decir ellos 
son los que intervienen en el juego. En parte esto es posible, porque esos personajes ya 
existían antes de que los alumnos jugaran al videojuego y poseían una historia y una 
trama descrita por otra persona. Peroaunque parezca que esta conexión es las más 
lógica y natural que debe suceder, nos encontramos en los textos de los alumnos otros 
tipos de relación que les identifican con su héroe. 
Fragmento 8.10. El jugador y los personajes en el juego 
IES Manuel de Falla. Producto Narración. Carlos Blanco Barrero. 1º ESO A. 
Nos encontramos en la sala común de Gryffindor sin ninguna tarea marcada y nos 
decantamos por realizar la tarea de ayudar a los hermanos Weasley con los fuegos 
artificiales. Vamos con Hermione, Harry y Ron, con los que vamos en todas las misiones y 
tareas seleccionadas, a donde tienen guardado el cargamento de cohetes. Les 
ayudamos ejerciendo Wingardium Leviosa sobre el cargamento y llevándolo a las 
balsas, luego hacemos Incendio y todos los cohetes salen disparados, y acto seguido 
vamos al puente parar realizar las tareas que hay que hacer en dicho lugar, tales como 
encender todas las antorchas del puente y asomarnos a mirar por la ventana para 
espiar a unos profesores. Vamos sin rumbo un tiempo, deambulando por los pasillos sin 
saber muy bien qué hacer. Realizamos el hechizo Reparo en todas las estatuas y 
jarrones rotos que encontramos (…) 
Este otro ejemplo su autor, Carlos; describe paso a paso y cuidadosamente las 
acciones que fueron desarrolladas en la pantalla durante un fragmento de juego en el 
aula. El uso de la tercera persona del plural da a entender que son los jugadores los 
que actúan “Nos encontramos en la sala Común de Gryffindor (…)”, pero en realidad 
son los actores del juego Ron, Hermione y Harry quienes lo están haciendo y por tanto 
el jugador es quien los controla. Los alumnos son protagonistas de las historias pero a 
través de sus héroes. Un tercer ejemplo nos demostrará una opción más de 
identificación que surge en los momentos de juego. 
Fragmento 8.11. Un nuevo personaje surge en la trama, Ron, Hermione, Harry y el jugador. 
IES Manuel de Falla. Producto Narración. Verónica Gil y Cristina Verde. 1º ESO-B 
¿CÓMO ES Y QUÉ HICIMOS EN HOGWARTS? 
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Hogwarts era un antiguo castillo medieval, en el que ahora estudiamos magia. En 
Hogwarts hay pasadizos secretos, las escaleras se mueven a su merced, los cuadros 
hablan y las puertas tienen guardianes pintados para controlar quién entra y quién 
sale.En algunas salas está prohibido pasar, como a la del tercer piso izquierda o al 
bosque oscuro.El primer día llegamos a Hogwarts Hermione, Ron, nuestros compañeros y 
yo, Harry Potter. Durante todo el curso hicimos todas estas actividades: 
Fuimos al cobertizo a buscar a Lee Jordan, a Fred y George Weasley. Les ayudamos 
metiendo unas cajas en unas barcas.Tuvimos que destapar las barcas, meter las cajas 
en ellas y volver a taparlas. También dimos de comer a las gaviotas. Luego explotamos 
una caja y salieron fuegos artificiales (…) 
El texto que hemos mostrado está narrado “como” si fuera en primera persona, es 
decir como si el propio Harry Potter lo contara. Podemos decir que en este caso el 
autor del texto y en su momento jugador del videojuego, está adoptando el papel del 
protagonista “El primer día llegamos a Hogwarts Hermione, Ron, nuestros compañeros 
y yo, Harry Potter”.  A partir de ahí continuará utilizando la tercera persona del plural 
para referirse a los protagonistas (Hermione y Ron), a él (jugador/Harry) y a las 
acciones que llevan a cabo “Fuimos al cobertizo (…) les ayudamos (…) Tuvimos (…) 
dimos de comer”. 
Todo este proceso de identificación entre jugadores y personajes, alumnos y “héroes”, 
autores y actores, pueden tener lugar gracias al mundo figurado o virtual que posee el 
juego. Esta cualidad que define a los videojuegos y de la que hemos hablado en 
nuestros capítulos de teoría, permitirá que los alumnos puedan ir un poco más allá de 
su realidad e imaginar otros mundos.  
Videojuego como espacios imaginarios. 
El mundo virtual es una realidad donde el individuo posee una sensación de vivir en un 
mundo diferente y ficticio, permitiendo evocar la imaginación o plasmando sus deseos. 
La imaginación se convierte de esta forma, en un medio que aumenta la experiencia 
del individuo, porque son capaces de imaginar un mundo posible. Así podemos decir 
que el videojuego se convierte en un instrumento que facilita dicho proceso, al permitir 
que las personas experimenten nuevas situaciones que no viven en la realidad.  
El niño conoce y vive en un mundo real, pero como hemos visto según palabras de 
Vigotsky (1982, 2003) y Holland (1998, 2003) necesita vivir experiencias diferentes y 
nuevas que le permitan aprender y desarrollarse como persona. Esas experiencias se 
las ofrecerán los mundos figurados del “juego” y en este caso, los mundos virtuales del 
videojuego. El mundo imaginario se convierte en un lugar de aprendizaje.  
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¿Cómo se presenta el mundo imaginario en un juego de simulación social y en uno de 
aventuras? Esta será a partir de aquí, la nueva pregunta a la que trataremos de dar 
respuesta en este apartado del capítulo. 
- Los Sims 2 Mascotas, destaca por sus posibilidades de creación e identificación 
con el personaje que el jugador diseña. Esta cualidad es fundamental a la hora 
de plantearnos las posibilidades que ofrece al usuario dentro del mundo 
imaginario. Por esta razón, las investigadoras decidieron diseñar unas 
actividades que permitieran trabajar en profundidad este aspecto, la actividad 
de creación de una familia y la actividad de diseñar una vivienda. Con estos 
dos ejercicios los alumnos reflexionarían sobre sus opiniones y valores ante 
núcleos tan importantes para el individuo como la familia y el hogar.  
- Por otra parte, el mundo de Harry es un mundo lleno de magia y fantasía, por lo 
que la posibilidad de un mundo imaginario estaría más encaminado a la 
conexión entre lo real y lo figurado. Esta conexión de ambos mundos se 
presentará de nuevo en los artículos elaborados por los alumnos: Entrevistas a 
Harry Potter y comparando Hogwarts con el IES Manuel de Falla.  
Figura 8.8. Aspectos de análisis sobre el mundo imaginario 
  
La creacion de la 
familia Sim: Cómo 
definimos a la familia, 
creamos una familia.
Planificando viviendas 
con mi familia Sim, la 
creación de una 
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virtual.
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Mascotas
Sonidos y dialogos que 
facilitan la intoduccion 
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Productos finales: 
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LA CREACIÓN DE LA FAMILIA SIM 
Como ya explicamos en el capítulo sobre la historia del taller, los niños tuvieron 
momentos de juego y momentos de meditación a partir de las cuestiones lanzadas por 
el adulto. Durante esas fases de reflexión hubo dos actividades de gran valor 
educativo, a la vez que de gran interés analítico para nuestro trabajo de investigación. 
Una de estas actividades fue la creación de una familia Sim, a partir del material 
elaborado por los investigadores en un Power Point. Este juego como ya hemos 
comentado en otras ocasiones, representa una realidad social cercana a la vida real, 
al propio contexto en el que viven los niños, es por ello que el videojuego se convierte 
en una herramienta que refuerza las perspectivas y conocimientos previos sobre sus 
mundos (Gee, 2003) 
¿Qué es una familia? ¿Qué define a una familia? ¿Cómo son sus familias?¿Todas las 
familias son iguales? ¿Cómo es tu familia Sims? 
 
Figura 8.9. Actividad planteada sobre la familia Sim 
1. Cómo definir a la familia 
Antes de trabajar en pequeños grupos con el Power Point creado con la intención de 
reflexionar sobre las familias desde los dos mundos presentes en el videojuego (real y 
virtual), las investigadoras introducen el concepto de familia haciendo que los niños se 
planteen qué características nos ayudan a definirla. Los niños ya poseen una idea 
previa sobre que es una familia y es por ello que el objetivo de esta actividad será 
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hacerlas más evidentes. A medida que los niños y adultos toman decisiones sobre la 
gente, sus relaciones y sus vidas en Los Sims 2 Mascotas terminan por darse cuenta, a 
un nivel consciente, de que tienen ciertos valores y perspectivas que han dado por 
sentadas y sobre las que ahora están reflexionando y cuestionándose. 
Fragmento 8.12 ¿Qué aspectos definen a una familia? 
CP Ciudad de Jaén. 5º A. Sesión 11. 2007 02 12. Video 
Invest. (…) A una familia la define según (…) Fernando ¿cómo te llamas tú? 
Niño. Como se comportan en casa 
Invest. ¿Qué  más cosas? ¿Qué  más cosas?  
Niño. Si son educados (…) 
Niño. Si son jóvenes o viejos (…) 
Invest 2. Cuantas personas (…) 
Niña. Cuantos nietos 
Invest. Cuantos nietos. Si los abuelos viven allí o no (…) 
Niño. Si tienen perro o gato 
Invest. Si tienen perro. ¿Qué más? De cuantas, cuantas familias, de cuantos tipos de 
familias conocéis 
[Niño. Si son ricos o pobres] 
Este fragmento nos muestra cómo gracias al diálogo cooperativo, son capaces de 
llegar al concepto de familia y definirla a partir de sus propios valores e ideas. Surge un 
concepto compartido que parte de la manifestación de los propios conocimientos y 
experiencias sobre cómo comprenden y viven dicho término. Los adultos ayudan a los 
niños a ser consientes de las diferentes formas de entender a la familia y las múltiples 
posibilidades que puede haber. Ante esta situación  la investigadora les plantea la 
pregunta “qué  aspectos definen a una familia”. Los niños no se preguntan si se está 
refiriendo en el mundo real o virtual, pues después de haber jugado bastante saben 
que en ambos casos comparten puntos en común. Una vez más vemos que ambos 
mundos se presentan de forma muy conectada y ello ayudará a que los niños 
aprendan del propio juego y de sus actuaciones en él.   
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2. Diseñando mi familia Sim 
Es el momento de centrarnos en qué ocurrió cuando los niños crean a sus familias Sims. 
Por un lado veremos un ejemplo tomado de la actividad del Power Point desarrollada 
por una de las niñas de la clase de forma individual. Por otro, analizaremos una 
transcripción donde un grupo de niños están contando y justificando su decisión de 
crear una familia del mundo real que ellos conocen, en un mundo virtual. 
 
Figura 8.10 Trabajo realizado por una de las niñas sobre su familia Sim 
Observando el trabajo que hizo Estefanía nos descubre a través de sus palabras cómo 
las posibilidades que ofrece el videojuego de Los Sims 2 Mascotas le permitían crear 
una familia que no se parece a la suya y cómo aprendió a justificarlo.“Esta familia no 
se parece a mi familia real”,nos dice, para continuar justificando su elección: “He 
elegido a ésta porque me ha gustado y porque se me ha ocurrido esa idea 
interesante”. De nuevo podemos hablar de la identidad proyectada (Gee, 2004b) 
puesto que el mundo virtual del juego permite a esta niña crear una nueva familia 
donde plasmar sus deseos.  
Pero no siempre encontramos la presencia de mundos “imaginarios" en la creación de 
los personajes o en este caso de las familias Sim. En otro momento de juego en clase, 
debemos destacar que, guiados por un adulto, podemos percibir cómo un grupo de 
alumnosno se pierden en ese mundo ficticio que podrían crear, sino que desean 
construiralgo cercano a su mundo real. Observemos el diálogo que se produce en la 
sesión, cuando deben contar a otra de las investigadoras lo que han hecho en el 
videojuego. 
  
291 
Fragmento 8.13 Grupo de alumnos creando a su familia Sim 
CP Ciudad de Jaén. 5º A. Sesión 11. 2007 02 05. Video 
Invest. Bueno chicos, que vengo a que me contéis que es lo que habéis hecho. (…) 
Niño. Pues hemos hecho una familia que es un chico y una chica, que su padre, que… 
son huérfanos porque sus padres se han muerto y viven con su perro y… ya 
Las investigadoras les animan a continuar explicando el motivo que les ha llevado al 
diseño de esa familia Sim, quizás asombradas del tipo de familia que han imaginado o 
creado y tratando de buscar la razón que les ha llevado a ello. 
  
Figura 8.11. Grupo de alumnos creando a su familia Sim 
 
Fragmento 8.14 Presencia de dos mundos en la creación de la familia Sim 
CP Ciudad de Jaén. 5º A. Sesión 11. 2007 02 05. Video 
Invest 1. Oye pues me encanta esto 
Invest 2. Dos hermanos que viven solos, Pilar. (…) Es que él dice que conoce a unos 
vecinos así, Pilar. 
Niño. El de enfrente 
Invest 1. ¿Y es así? 
Niño. Si 
Invest 2. Si. Se les murieron los padres en un accidente de coche 
Si comparamos los dos ejemplos propuestos observamos que en la primera de las 
situaciones la niña inventa una nueva realidad, que construye como una opción 
idealizada de un posible futuro como adultos. Mientras que la trascripción presente en 
el segundo ejemplo, situación que se produjo cuando argumentan ante la 
investigadora, nos muestra cómo los niños reflexionan sobre las diferentes familias que 
encuentran en su propio contexto y deciden reproducirla en la ficción del videojuego. 
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En suma, durante el juego es posible interactuar en un mundo diferente que el jugador 
ha creado, pero también reflexionar sobre la propia realidad. En este contexto el 
papel de la persona adulta adquiere una importancia fundamental. 
PLANIFICANDO VIVIENDAS CON LA FAMILIA SIM 
Si avanzamos un paso más en el contexto social y nos situamos, no ya ante la familia 
sino en el barrio, el análisis de los datos nos mostrará cómo adultos y niños fueron 
desgranando poco a poco los pasos que se iban dando en el videojuego. Apoyados 
en el juego reflexionaron muy activamente tanto sobre sus propios barrios, como sobre 
los factores importantes a la hora de elegir una vivienda, todo ello moviéndose en un 
doble plano, real y virtual. Tal como ya se ha indicado, para lograr estos objetivos se 
elaboró un material de apoyo en Power Point sobre el que los niños y niñas trabajaron 
en el aula. 
 
Figura 8.12 Preguntas planteadas sobre la vivienda Sim 
Si observamos la figura,  se trataba de que los niños dialogaran en pequeños grupos a 
partir de las preguntas sugeridas en la actividad. Los criterios en función de los cuales 
se diseñó el material de apoyo, estaban estrechamente relacionados con los objetivos 
que queríamos lograr. Por un lado se trataba de que los niños consideraran las posibles 
relaciones entre el mundo real, en el que se desarrolla su vida cotidiana y el mundo 
virtual de la familia Sims. Además buscábamos que establecieran relaciones entre el 
interior y exterior de las viviendas ya que en ambas se reflejan los rasgos que definen a 
las personas que habitan en ellas. 
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1. Diferentes familias, diferentes casas 
Al igual que hicieron con la actividad anterior, las investigadoras introducen el tema 
de la vivienda reflexionando sobre qué entienden ellos sobre este término y qué 
aspectos son fundamentales a la hora de elegir o crear una casa. 
Fragmento 8.15 Que aspectos definen una vivienda 
CP Ciudad de Jaén. 5º A. Sesión 11. 2007 02 12. Video 
Invest. Elegir la casa, antes de crear la familia hay que elegir el barrio y la casa donde 
esa familia va a vivir. Nosotros lo hicimos al revés el otro día creamos nuestra familia y 
hoy vamos a elegir la casa en la que va a vivir, para eso en que podemos, ¿en qué 
cosas no podemos fijar? ¿Quién se le ocurre? 
Niño. En el dinero 
Invest. En el dinero que tengamos  
Niña. Si es grande o pequeña 
Invest. Si es grande o pequeña porque si nuestra familia es grande no podrá vivir en una 
casa pequeña, ¿Qué más cosas a ver? (…) 
Niño. Si tiene muebles (…) 
Invest. Perfecto, ¿Qué más? 
Niño. Si tiene habitaciones 
Invest. Claro el número de habitaciones que tiene 
Esta conversación les lleva a darse cuenta que si bien no todas las familias son iguales, 
sus casas tampoco los son. La conversación continúa y podemos ver cómo el adulto 
les hace reflexionar ante esta idea, al plantearles qué tipo de personas vivirán en qué 
tipo de casas.   
Fragmento 8.16 Las casas definen a las familias que has habitan 
CP Ciudad de Jaén. 5º A. Sesión 11. 2007 02 12. Video 
Invest. (…) Por ejemplo si a una familia le gusta vivir en el campo ¿Cómo pensáis que 
será su casa? 
Niña. Una casa de campo (…) 
Niño. Como una cabaña 
Invest. Como una cabaña o así, ¿pensáis que se compraría un piso en un edificio alto? 
Niños. No, no 
Invest. Y alguien que le guste la ciudad, ¿Dónde viviría? 
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Niña. En un edificio 
Niña. Un apartamento (…) 
Niño. En un chalet 
2. La creación de una vivienda en un mundo virtual 
Durante la sesión de clase en la que trabajaríamos con el Power Point diseñado por las 
investigadoras, los alumnos pudieron comentar y planificar cómo imaginaban sus 
casas ideales, plasmándolo todo por escrito e incluyendo imágenes que podían 
obtener en Internet. Para mostrar la presencia del mundo real y virtual, además del 
mundo imaginario en el que los niños se introducen a partir del videojuego, 
revisaremos los ejercicios realizados por dos de los 10 grupos que trabajaron en el aula. 
En una situación las niñas realizaron la tarea sin la presencia del adulto, en la otra los 
niños planificaron y discutieron con ayuda del adulto.  
Comencemos por la situación en la que las niñas trabajan solas. Una primera 
aproximación permite darse cuenta de que tanto la imagen como el texto, aluden a 
un entorno ideal sin ninguna relación con su vida cotidiana, dejándose llevar por la 
posibilidad de un mundo figurado que surge de la opción de vivirlo en el juego. Se 
incluyen imágenes que han tomado de Internet y que representan espacios del 
mundo real, pero muy alejados de su vida diaria. Son viviendas a las que ellas quizás 
no podrán acceder. Veamos ahora su texto escrito. 
 
Figura 8.13. Las casas “deseadas” por Noemí, Gloria y Patricia 
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Fragmento 8.17. La casa de Noemí, Gloria y Patricia 
Hola soy Noemí mi casa a ver como un palacio con muchas habitaciones muchos 
baños muchas terrazas piscinas salones etc… 
(Gloria) Mi casa va a tener 4 baños, 5 habitaciones, 1 cocina, un pasillo gigante, una 
terraza enorme y un cuarto de estar y dos salones. 
Hola soy Patricia mi casa va a ser un palacio y va a tener millones y millones de 
habitaciones 26 cocinas muchas piscinas a la orilla del mar 35 baños 45 porches. 1.400 
jardines 65 lagos 55 salas de estar 28 salas para invitados 45 salas de juegos 65 establos 
de caballos 10 caballos 
Si relacionamos las imágenes con el texto escrito que las acompaña observamos que, 
si bien el texto está escrito en primera persona del singular, no se refieren a su entorno 
cotidiano en ningún momento; al indicar “mi casa va a tener (…)”, parece claro que 
se alude a la casa que construirán para su familia Sims. En este caso el “mi” hace 
referencia al producto que van a construir en el juego además de usar fotos que son 
del videojuego. Por otra parte se trata de un texto puramente descriptivo, que se 
centra en sus aspiraciones asociadas a las imágenes tomadas de Internet, casas 
realmente alejadas de su vida “diaria mi casa va a ser un palacio y va a tener millones 
y millones de habitaciones”. 
Este otro ejemplo presenta la misma actividad pero con otro grupo de alumnos y en 
una situacion donde el adulto se encontraba presente. A diferencia del ejemplo 
anterior donde las niñas lo hicieron solas, en este caso el investigador dialogó con los 
niños mientras planificaban sus textos. , el trabajo realizado fue muy distinto al de sus 
compañeras que lo elaboraron solas. Si nos fijamos en las imágenes que este grupo 
incluye, observamos que representan posibles viviendas de los Sims. Estas diferencias 
pueden explicarse considerando el papel de la persona adulta. El papel de guía de la 
investigadora les ayudó a comprender el objetivo que se pretendía con esta tarea y el 
interés de planificar en un mundo virtual para conseguir la casa mejor adaptada a su 
familia Sims. A continuación podremos leer con más detenimiento lo que estos niños 
escribieron al describir cómo son las casas que ellos han elegido, con la ayuda de un 
adulto.   
Fragmento 8.18. La casa de Shengyuan, Sergio y Fernando 
Fernando la ha elegido porque es grande, lujosa, tiene dos piscinas y un jardín 
grandísimo. En ella viviría con toda su familia (padre, madre, hermano, abuela, abuelo, 
tíos, tías; ahora no vive con todos porque cada uno tiene su casa). 
 
296 
Shengyuan la ha elegido porque aunque no tiene piscina, no le importa porque le gusta 
más ir a la playa. Viviría aquí con su familia, su madre, padre, hermano, abuelo y 
abuela; vive en España con todos. 
Sergio la ha elegido porque es grande, es bonita tiene una piscina, un jardín muy 
grande y tiene dos plantas. Sergio viviría con su hermano, su madre, su tío, tía, su padre, 
primo y prima. Ahora viven cada uno en su casa. 
 
Figura 8.14. La casa de Fernando, Shengyuan y Sergio 
 
En el ejemplo se observa, en primer lugar, que cada niño alude a su propia familia y 
proyectan sobre la casa elegida sus ilusiones, pero ahora se justifican. Por ejemplo, 
Fernando y Sergio parecen elegir una casa grande porque en ella podrían vivir mejor 
con su numerosa familia; incluso, Sergio hace explícito que querría vivir con todos ellos. 
Por su parte, Shengyuan la elige sin piscina porque le gusta más ir a la playa. En 
segundo lugar, los niños hablan en tercera persona, lo que parece mostrar con más 
claridad que están contrastando las diferencias entre lo que cada uno ha elegido. 
Tras haber analizado en profundidad la presencia del mundo real y virtual en el 
videojuego de Los Sims 2 Mascotas, le toca el turno a Harry Potter y su mundo 
imaginario de magia, conjuros y hechizos. Descubramos qué elementos posibilitan la 
introducción del jugador a ese mundo de ficción, y cómo ellos mismos hacen 
referencia a ese contexto. 
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EL SONIDO DE UNA AVENTURA. INTRODUCCIÓN EN LA HISTORIA 
Teniendo en cuenta que este videojuego está basado en las novelas de J. K Rowling, 
se observa del valor que suponen las partes narradas o dialogadas que se presentan 
para ayudar a enfrentarnos a las actividades y la resolución de los problemas que se 
plantean. Casi siempre, estos elementos de juego se relacionan con su música o con 
los diálogos orales entre los personajes, que pueden presentarse también utilizando 
subtítulos.  
Los sumarios realizados por los investigadores recogen el problema que surgió cuando 
los chicos jugaban sin sonido. Al comienzo de las sesiones nadie parecía ser consciente 
de su papel. En un momento dado fue necesario subir el volumen de los televisores 
para poder escuchar las pistas que se aportaban a través del audio. En suma, el 
sonido facilita llevar a cabo las actividades que los personajes del juego han de 
realizar para poder avanzar. 
Fragmento 8.19. El valor de la música y los diálogos. 
IES Manuel de Falla. Sumario investigador. Sesión1. 2009 05 05 
“(..) en el juego el dialogo que mantienen los personajes y la música son una parte 
importante para seguir la trama del juego. Por lo que todos los chicos empezaron a subir 
el volumen de la televisión, al ver que aquello era algo caótico y nos podíamos volver 
locos les dijimos que pusieran los subtítulos en el juego, de este modo todo lo que 
decían aparecía por escrito. Aun así algunos alumnos se resistían a quitar el volumen. 
Creo que eso significa que realmente la música del juego en este caso juega un papel 
importante y está dotada de gran significado, tanto para ellos como por lo que 
representa en la película y en el juego” 
Elementos como los diálogos entre personajes o la música, son algo más que un mero 
adorno en el contexto de la historia. Son recursos muy valiosos para situar al jugador en 
la trama de la aventura que se sucede a través de distintas escenas. Aunque los 
estudiantes conocían al protagonista de la historia y sus aventuras, no conocían el 
mundo del videojuego, por esta razón dichos elementos suponían un elemento clave 
que les ayudaría a introducirse en el mundo virtual del juego. 
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Figura 8.15. Diálogos presentes en el juego 
 
COMPARANDO EL MUNDO REAL Y EL MUNDO DE HARRY POTTER 
Otros aspectos que nos muestra la conexión generada por los alumnos entre el mundo 
real y el mundo virtual del juego, lo forman sus artículos finales para el periódico “El 
Profeta de Manuel de Falla”. Analizaremos dos tipos de textos donde se mezclan 
ambos mundos: 
- Entrevistas a Harry Potter: Donde alumnos y personajes compartirán el mismo 
espacio por un momento. Los jugadores se sentirán parte de ese mundo irreal 
para poder situarse frente a su “héroe” y realizarle una entrevista. 
- El Instituto ideal: Una comparación entre su instituto del mundo real y el colegio 
ficticio, de magia y hechicería de Hogwarts 
Comenzaremos analizando algún ejemplo de entrevista realizada a Harry Potter por los 
alumnos del Manuel de Falla. En ellas podemos detectar que la vida real y  ficticia de 
Harry Potter se relaciona, llegándose a confundir incluso en algún momento. No 
olvidemos que el personaje creado por J.k.Rowling es un “héroe” ficticio, mientras que 
la persona que realiza las películas es un actor de verdad. 
Fragmento 8.20. Entrevista al actor y al personaje de Harry Potter 
IES Manuel de Falla. Producto Entrevista. David Longarte. 1º ESO-B 
ENTREVISTA A FONDO A HARRY POTTER 
SOBRE ÉL 
¿Desde qué edad llevas actuando? 
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Desde los 13 años. 
¿Hasta qué edad quieres estar? 
Pues todo lo posible. 
¿Te costó mucho conseguir el papel? 
Pues la verdad es que sí, porque se presento mucha gente que era muy buna. […] 
¿Te parece difícil hacer las partes ficticias de la película? 
Sí, porque hay que pintarlo en blanco y negro, después darle color y por ultimo pasarloa 
ordenador. 
Como podemos ver en este texto, el alumno comienza la entrevista lanzando 
preguntas a Harry Potter, según pone en el título del artículo “Entrevista a fondo a Harry 
Potter”, pero de quién estamos hablando del personaje o del actor. Observando las 
preguntas nos damos cuenta que están dirigidas al actor verdadero que interpreta el 
papel del conocido héroe “¿Desde qué edad llevas actuando? (…) ¿Te costó mucho 
conseguir el papel?”. Sus preguntas están enfocadas a saber más “sobre él”, es decir 
sobre la persona que da vida a Harry en un mundo ficticio. Es más, incluso el alumno 
lanza la pregunta “¿Te parece difícil hacer las partes ficticias de la película?”. Es 
consciente de que se está dirigiendo al actor del mundo real al preguntarle sobre el 
mundo ficticio de sus películas. Pero la entrevista continúa y de repente cambia de 
matiz. 
Fragmento 8.21. Entrevista al actor y al personaje de Harry Potter 
IES Manuel de Falla. Producto Entrevista. David Longarte. 1º ESO-B 
LA PIEDRA FILOSOFAL 
¿Qué se siente al ver a tus padres en un espejo? 
Pues alegría, porque siento como que me tocan y les veo como sí estuviesen vivos. 
¿Te asustaste de Fluffy? 
Pues sí, porque impacta ver a un perro de tres cabezas. 
¿Te gusta Hogwarts? 
Sí, es muy grande y tiene mucha seguridad. 
En esta ocasión las preguntas están dirigidas de nuevo a Harry Potter pero en esta 
ocasión al héroe o personaje del libro, la película y el videojuego. El propio alumno al 
comienzo de esta segunda fase de la entrevista lo titula “La piedra filosofal”. Sus 
preguntas hacen referencia a situaciones que tienen lugar en dicha película, en las 
que es Harry Potter el personaje peroquién las ha vivido. Podemos ver en una misma 
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entrevista la presencia del mundo real desde la perspectiva del actor que interpreta a 
Harry y el mundo ficticio desde las preguntas dirigidas a escenarios de la película 
“vividos” por su protagonista. 
Una entrevista más nos ayudara ahora a prestar atención sobre la relación entre el 
mundo real del alumno y el mundo irreal del personaje. En esta ocasión, lo interesante 
es descubrir cómo Eduardo (autor de la entrevista) se introduce en el mundo de 
ficción para encontrarse con sus personajes favoritos para dialogar con ellos. 
Fragmento 8.22. Reportero por un día 
IES Manuel de Falla. Producto Entrevista. Pablo Cánovas. 1º ESO-A 
ENTREVISTA A HARRY POTTER 
Hola amigos, me llamo Eduardo Martín. Por un día me he convertido en periodista y me 
dirijo a la escuela Hogwarts: ¿creéis que seré capaz de atravesar el muro para coger el 
expreso que me llevará allí? Aplicaré mi hechizo mágico... ¡¡shissss... puff¡ ¡ Aquí estoy. 
¡Qué fácil ha sido! Por fin estoy dentro del tren. 
El viaje me ha resultado divertido. He estado sentado al lado de la ventanilla y he 
podido ver los verdes paisajes de Gran Bretaña. 
¡Qué alivio! Ya estoy en el patio del péndulo. Me sale a recibir el director: 
- ¿Qué desea caballero?- dice el anciano director. 
- Vengo en misión especial desde el instituto Manuel de Falla en Coslada. Debo hacer 
una entrevista a los alumnos más conocidos de su escuela: Harry Potter, Hermione y Ron. 
- ¿Coslada? ¿Qué ciudad es esa? 
- Es una ciudad al este de la capital de España. 
- Bonito país. Pasa, los alumnos se encuentran en la biblioteca... Por cierto, mi nombre es 
Albus Dumbledore. 
- ¡Ohhhh!, ¡increíble! ¡Qué fantástica biblioteca! Nunca había visto una igual. Ah, sí, la 
del Monasterio de El Escorial. 
Resulta muy curioso analizar el texto de este alumno donde continuamente se 
entrecruzan aspectos de la vida real con aspectos del mundo figurado. El autor 
realmente es Eduardo Martín un alumno del IES Manuel de Falla, que por un día ha 
asumido un papel ficticio de periodista,  es más ha debido dirigirse al mundo de 
Hogwarts para entrevistar a sus personajes favoritos. Para llegar hasta allí se encuentra 
con los primeros “obstáculos” del mundo imaginario, atravesar el andén 7 ¾ y coger el 
tren que le lleve hasta el colegio de magia. Una vez allí será recibido por Dumbledore 
director del centro pero un personaje totalmente ficticio. Es curioso escuchar en 
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palabras de este personaje “¿Coslada? ¿Qué ciudad es esa?”, pues claramente no 
conoce este lugar, un personaje irreal hablando sobre un lugar verdadero.Otra 
situación clara de conexión entre el mundo real y virtual o imaginario, es la 
comparación que el alumno hace sobre la gran biblioteca del colegio de Hogwarts y 
nuestro conocido Monasterio del Escorial. 
Pero debemos resaltar que los alumnos son conscientes en todo momento de que el 
mundo de magia de Harry Potter es precisamente un mundo imaginario donde es 
posible llevar a cabo acciones que son propias de ese mundo. Pero también tienen 
cualidades cercanas al mundo real y que descubrirán en el juego, aprendiendo que 
no son tan lejanos el mundo real y el mundo virtual y aprendiendo de ello. Observemos 
en esta ocasión un artículo sobre cómo es el instituto ideal de los alumnos. 
Fragmento 8.23. Nuestro instituto ideal 
IES Manuel de Falla. Producto Narración. Paula García y Sara Ramos. 1º ESO-B 
NUESTRO INSTITUTO IDEAL 
A nosotras nos gusta mucho nuestro instituto; pero también nos gustan ciertas cosas de 
Hogwarts. A ellos les enseñan a respetar el reglamento igual que a nosotros y a no 
marginar a los demás. La desobediencia en Hogwarts tiene sus castigos igual que en el 
nuestro. 
En los dos hay que estudiar para tener un futuro y una recompensa. 
En Hogwarts hay profesores justos y no justos y creemos que en nuestro instituto, pues 
también ocurre esto.(…) 
La enseñanza allí es mucho más emocionante pero también mucho más arriesgada. 
Solo lo anteriormente dicho cambiaríamos; del resto nos gusta más nuestro instituto. 
Este artículo escrito por Paula y Sara nos muestra aspectos en común entre Hogwarts y 
el IES Manuel de Falla, “A ellos les enseñan a respetar el reglamento igual que a 
nosotros (…) La desobediencia en Hogwarts tiene sus castigos igual que en el nuestro”. 
Es curioso que los dos ejemplos hagan referencia a la enseñanza de respeto y castigos 
a la desobediencia, actitudes propias de centros escolares, además de la importancia 
de estudiar para conseguir un futuro y una recompensa. Las alumnas han 
comprendido que ambos mundos enseñan valores y comportamientos.  Recordando 
los principios de aprendizaje e identidad en el mundo del videojuego según Gee 
(2004), esta situación permite que los alumnos comprendan modelos culturales sobre 
el mundo y sobre el aprendizaje. Tanto en Hogwarts como en su instituto hay unas 
normas, valores y justicia que son importantes y valoradas por los alumnos.  Los niños 
que aprenden con el videojuego terminan por pensar consciente y reflexivamente 
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sobre sus modelos culturales en relación con el mundo y sobre ellos mismos como 
personas que aprenden sin denigrar sus identidades, habilidades o filiaciones sociales, 
y los yuxtaponen sobre los nuevos modelos de aprendizaje.   
 
A modo de conclusión. Cinco ideas claves del capítulo 
1. El análisis que se muestra en este capítulo de datos se centra alrededor de tres 
ideas fundamentales: 
a. El valor de convertirse en creadores en un mundo virtual o la 
identificación con personajes ya establecidos por otra persona. En 
ambos casos asumirán que sus propios valores están presentes en el 
personaje o el personaje es quien les enseña comportamientos de vida. 
b. Analizar el uso del lenguaje realizado por los alumnos para referirse al 
tipo de identificación que se genera entre el videojuego y ellos como 
jugadores.  
c. Descubrir como los niños se enfrentan al mundo virtual y al mundo real, 
como todo ello queda evidenciado en sus trabajos y se está 
produciendo un proceso de aprendizaje entre ambos. 
2. El videojuego de Los Sims 2 Mascotas transporta al jugador por tres momentos 
básicos: la creación de un personaje, la creación de una familia y la creación 
de una vivienda, estos tres pasos serán los que nos guiaran en el análisis de 
nuestros objetivos y así serán expuestos en esta última parte del trabajo.  Por 
otro, con Harry Potter nos encontramos con la presencia de un “héroe” y un 
mundo imaginario que le rodea, todo ello queda evidenciado en los artículos 
escritos por los alumnos y que serán utilizados en nuestro análisis en busca de 
nuestros tres objetivos claves del capítulo. 
3. Comenzamos analizando una situación de creación presente en el juego de 
Los Sims, frente a una situación de asumir una identidad en el caso de Harry. 
Todo ello queda evidenciado cuando los niños deben crear a su personaje o 
moverse en el juego mediante el “héroe” del mismo,  siendo conscientes que 
hay aspectos como el físico, comportamiento, actitudes, valores que dicen 
como somos y nos comportamos. En el caso de los Sims comprobamos que los 
niños proyectaban en el personaje ideas imaginarias como pelos de colores, 
tatuajes… mientras que en el juego de Harry Potter se hacía referencia a 
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situaciones de ayuda, resolución de tareas… comportamiento propio de los 
juegos de aventuras y de un “héroe”. 
4. Otra de las dimensiones de nuestro análisis es la referida al proceso de 
identificación generado entre los protagonistas del juego y los alumnos.  
Observaremos el tipo de narrativas y lenguaje usado en sus textos (uso de la 1ª 
o 3ª persona) para hacer referencia a la conexión generada entre el personaje 
y el jugador (yo personaje, él personaje).  Hemos podido observar la presencia 
del concepto de Identidad tal y como nos lo presenta Bajtin (2003) al referirse a 
la conexión que se crea entre el autor de una obra y los personajes de esta. 
También como lo hace Gee (2003) al referirse al rol que asumen los jugadores 
frente a su personaje en el videojuego. 
5. Por último, mostramosla presencia de dos mundos, la ficción y la realidad, en el 
videojuego: 
a. En el caso del juego de simulación social Los Sims 2 Mascotas, el análisis 
de las actividades realizadas en las últimas sesiones del taller (sesión 11 y 
12) permitió acercar al aula dos conceptos fundamentales, el de familia 
y el de la vivienda. Trabajar con estos conceptos nos permitió 
analizarlos desde varias dimisiones, por un lado que cualidades y rasgos 
los definen, por otro la creación de sus propias familias y viviendas Sims 
que les transportó a una creación cercana a sus mundos o por el 
contrario totalmente diferente, sin olvidar la presencia del adulto en 
este proceso. 
b. Respecto al juego de Harry Potter la creación de textos donde 
entrevistaban al protagonista del juego y donde debían comparar su 
instituto real con el colegio de magia Howgarts, provocó la reflexión y 
comparación en los estudiantes del mundo real y virtual. En las 
entrevistas podemos encontrar muchas donde realmente entrevistan al 
actor que hace de Harry en sus películas, mientras que en otros 
realmente entrevistan al mago del mundo imaginario. Aun más 
interesante es descubrir en los textos sobre el instituto ideal como los 
estudiantes son capaces de presenciar aspectos y características del 
mundo virtual en el mundo real de su centro escolar: las reglas de 
comportamiento, el valor de aprender, etc. 
c. Lo virtual no es solo una realidad imaginada, las “construcciones 
icónicas se elaboran sobre la base de nuestra experiencia pasada y 
presente con este mundo y con este universo” (Maldonado, 1999). Por 
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tanto el mundo virtual no está desvinculado del mundo material que es 
su referente inicial y del cual se alimenta para existir. Aunque podemos 
ver como la presencia de la realidad estaba cerca, pues aunque el 
juego los traslade a un mundo ficticio su mayor y principal referente será 
su realidad más cercana. 
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Capítulo 9. Mundos narrativos 
frente al mundo de las reglas 
 
Teniendo en cuenta que los videojuegos ocupan un lugar importante en la cultura 
popular de niños y adultos, este capítulo pretende explorar cómo los videojuegos 
pueden ser utilizados como herramientas educativas (Gee, 2003, 2004), centrándose 
en el proceso de enseñanza y aprendizaje desde el mundo de las reglas y las posibles 
narrativas que esconden.  
Nuestro objetivo es descubrir y mostrar la manera en que se hacen evidentes las reglas 
del juego, refiriéndonos para ello a su mecánica y a la forma en que el jugador debe 
actuar y moverse por el juego. Por otra parte, analizaremos la presencia de narrativas 
ocultas tras los videojuegos, o cómo su virtualidad ofrece la posibilidad de que los 
alumnos creen textos a partir de cómo han jugado. Nos centraremos para ello de 
nuevo en la observación de los talleres realizados con el videojuego de Los Sims 2 
Mascotas y con Harry  Potter. Ambos juegos esconden tras sí una mecánica que les 
hace únicos y diferentes, a la vez que imbuyen al jugador en una narrativa generada 
por el mismo en el transcurso de sus acciones.  
Comenzaremos recuperando las ideas expuestas en el capítulo tres, que hace 
referencia a la Ludología y la Narratología. El estudio del videojuego es 
interdisciplinario, esto quiere decir que son varias disciplinas las que se acercan a sus 
diversos aspectos, algunas de ellas son programación, teoría de medios, psicología, 
filosofía, sociología, etc. Por el momento no existe una disciplina exclusiva para el 
estudio de este medio pero sí existen dos corrientes que han ido ganando fuerza a lo 
largo de los años:  
- La Ludología: Se acerca al videojuego desde el estudio mismo del juego. 
Centra sus objetivos en el análisis del videojuego desde su propia mecánica 
interna, el mundo de las reglas y sus posibilidades educativas. Se centra en el 
videojuego, el jugador y la interacción entre ambos.  
- La Narratología: Nos habla de una presencia concreta de narrativa o la 
reproducción de una historia con un principio y un final definidos, por la 
posibilidad de un entorno que proporciona un espacio para la interacción libre 
donde son los propios jugadores/participantes van creando la historia. 
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La presencia de un mundo de reglas o un mundo de ficción es lo que destacan cada 
una de estas dos posiciones, quizá de modo excesivamente excluyente respecto a 
otras dimensiones. En un intento de trascender estas posiciones, los modelos 
propuestos por Jenkins (2006) se sitúan en una posición intermedia. Se introduce el 
concepto de espacio como un elemento quizá predominante sobre la idea de tiempo 
tradicionalmente asociada a la narrativa  
Los videojuegos son contextos donde se representa un mundo en que unos 
determinados personajes, pobladores de ese mundo, desarrollan misiones se enfrentan 
a múltiples tareas y las resuelven. Todo ello les dirige hacia una meta final, en algunos 
casos determinada por el jugador (Los Sims), en otras marcadas por las reglas del 
juego (como en Harry Potter), de esta forma el propio usuario crea su narrativa en 
función de sus decisiones y acciones en el mundo virtual. 
 
Figura 9.1. Elementos presentes en los videojuegos 
 
¿Por qué es importante jugar? 
Ya hemos indicado que unos momentos importantes de los talles eran los dedicados al 
juego propiamente dicho. Seguramente quien no ha jugado pensará que se trata de 
manejar correctamente la consola apretando el botón correcto. Los jugadores 
habituales saben que jugar representa mucho mas (Johnson, 2005). Jugar supone 
tomar parte activa en el juego, resolver problemas para poder seguir jugando, tomar 
decisiones que tienen consecuencias inmediatas, considerando que incluso los errores 
tienen un papel importante, ya que superarlos correctamente permitirá seguir 
avanzando en el juego (Lacasa, Mendez y Martínez, 2008). Como nos dice Gee (2005) 
la mejor defensa del valor educativo del videojuego es descubrir los procesos de 
aprendizaje que tienen lugar mientras se juega. Todo juego “enseña”, por el necesario 
aprendizaje del jugador de “cómo jugar el juego”. Para este autor lo que ofrece el 
juego a los jugadores es por ejemplo probar las reglas que sustentan el sistema del 
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juego, construir hipótesis sobre ellas, recrearlas y probar otras nuevas, es lo que debería 
presidir cualquier buena enseñanza. 
El juego es virtual por las reglas que lo rigen y actual por las elecciones que ejercitan 
los actores, pero una vez llevada a cabo una acción que consuma una elección, otra 
vez se abre un campo de posibilidades independientemente del grado de dificultad. 
Este mundo imaginario lleno de acción donde el jugador puede actuar, es lo que 
posibilita que también sea un mundo donde crear historias. ¿Los videojuegos 
esconden o crean narrativas? 
Destacando que todo juego define un mundo, un mundo lúdico encapsulado, 
autodefinido y autosuficiente, un mundo en el que determinados sujetos realizan 
acciones y donde ocurren acontecimientos, nos cercamos a la idea de videojuegos 
que genera un desarrollo narrativo que acontece en el interior de un paréntesis en el 
transcurrir del “mundo de la vida”. Se trata de un mundo en el que ocurren historias 
dotadas de sentido pleno a la vez que intrascendentes respecto al mundo exterior al 
juego. Juegos como el fútbol, el pilla-pilla o el escondite por ejemplo, posibilitan en 
cada sesión de dichos juegos el desarrollo de una historia específica que es 
experimentada por los jugadores y por los espectadores si los hubiera, como una 
vivencia narrativa compactada.  
  
 
Figura 9.2. Momento de juego, momentos de narrativas 
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LAS ESTRUCTURAS NARRATIVAS Y DE ACCIÓN EN LOS VIDEOJUEGOS 
Otras de las características a las que hemos llegado, tras nuestro análisis de los dos 
tipos de videojuegos, es que ambos poseen diferentes estructuras que organizan el 
contexto, la trama, la historia o su mecánica. Esta idea nos permite afirmar que los 
videojuegos poseen una conexión que une el mundo literario y el mundo de la acción, 
aspectos a los que hacíamos mención en la parte teórica de este trabajo. El usuario se 
convertirá en parte fundamental de dicha creencia, puesto que sus acciones 
derivaran en un tipo u otro de argumento. El jugador tendrá la noción de que sus 
acciones determinan el desarrollo de la trama, podemos comprobar que realmente es 
así puesto que él es el creador de la historia que está jugando (nos estamos refiriendo 
al jugador como autor narrativo). Pero, además, ello depende de las opciones que 
están establecidas en el juego, en función del efecto que se desea alcanzar. 
Queremos decir que el juego también guía al jugador en la trama basada en el 
sistema de reglas oculta que posee (nos estamos refiriendo al jugador como estratega 
en un mundo de pautas). 
¿Es la narrativa presente en el videojuego similar a las que se construyen en la literatura 
escrita? ¿Se cuentan el mismo tipo de historias en ambos ámbitos? Carlquist, (2002) 
considera que no. La razón es que existe un importante criterio, la cohesión como 
rasgo importante en las narrativas escritas. En este sentido debemos plantearnos si las 
historias han de tener un comienzo y un fin y si la historia en el juego está 
contextualizada en un entorno social. El elemento decisivo que caracteriza los 
videojuegos es que la audiencia del juego participa en la narrativa a través de las más 
variadas acciones. En el videojuego hay alguien más que el creador, sin el usuario 
nunca podría escribirse la historia. Sin el jugador nunca ocurriría nada.  
Murray, (1997) ha profundizado en este tema, especialmente en la cuestión de la 
estructura de las narrativas cuando aparecen en diferentes medios. Está interesada en 
un género al que ella considera “historias multiformes” y las define como “una 
narrativa escrita o dramatizada que presenta una simple situación o un argumento en 
múltiples versiones, que pueden ser mutuamente excluyentes en nuestra experiencia 
ordinaria”. La autora asume que en este tipo de narrativas el lector asume un papel 
más activo. En relación con esto, los juegos incluyen muchas posibilidades, están 
abiertos cuando se trata de construir una historia. El problema surge cuando se trata 
de considerar a los juegos como narrativas: la posibilidad de elegir entre distintos 
caminos por los que continuar la historia no siempre mejora la narrativa. Diferentes 
jugadores pueden actuar de forma diferente y no siempre se sigue el mejor camino 
para construir la mejor historia.  
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¿QUÉ ES UNA HISTORIA MULTILINEAL? 
En ningún caso es una historia que incluye simplemente una serie de momentos en los 
que ocurren acontecimientos que fuerzan al jugador a orientarse en una dirección u 
otra. Frente a estas situaciones deterministas, una historia multilineal es la que permite 
la libertad del jugador para que utilice diferentes recursos. Smith (2000) lo describe a 
través de un ejemplo muy revelador.  
Situemos a un jugador en el vestíbulo de un castillo y a un dragón en el ático. La 
conducta del dragón está controlada por un número de variables. Si el dragón y el 
jugador se reúnen, el dragón interpreta la conducta del jugador en función de esas 
variables, definidas previamente por el diseñador. Por ejemplo, el nivel de agresividad 
del jugador determinará la conducta del dragón.   
Esto significa que el programador es, en cierto modo, el arquitecto de la narrativa, el 
jugador es libre y sus acciones tienen consecuencias en la historia. Lo importante de 
este tipo de diseño es que permite al jugador darse cuenta de que existe una razón 
para realizar sus acciones (matar al monstruo…); es decir, el jugador puede conocer su 
propia intervención en la historia. En cualquier caso, hay que tener en cuenta que si 
bien existe una cierta libertad en la elección, ésta no es incondicional (Spector, 1999). 
La historia cambia y las acciones abren nuevos caminos, pero a su vez cierran otros. Si 
el jugador elige una rama no puede acceder a otras y ello puede resultar frustrante. La 
meta de este procedimiento es aportar al jugador un cierto significado de autoría. 
Surge así la posibilidad de las tramas multilineales e historias sin límites en sus finales. 
Desde esta perspectiva debemos hacer mención a Ryan (2004) y a su definición de las 
distintas estructuras narrativas. El concepto de estructura narrativa en este caso, abre 
paso al de estructura de estructuras donde el nexo o enlace entre opciones se hace 
más importante que el comienzo y el final. El jugador se convierte en el constructor del 
sentido de la historia, que no está del todo impuesta previamente. Tanto la acción del 
juego como las narrativas pueden recorrer diferentes caminos que lleven al final del 
juego o de la historia. Aunque esta autora nos habla de 9 estilos de estructuras 
narrativas, solo haremos mención aquellas que poseen una estrecha relación con el 
tipo de videojuegos utilizados en nuestro análisis: el árbol, el vector con ramas laterales 
y el laberinto. 
Revisando los trabajos realizados por los miembros del grupo de investigación, Rut 
Martínez (2006), “El papel de los videojuegos en el desarrollo del pensamiento 
narrativo: una experiencia extraescolar”, define las estructuras narrativas en función de 
su linealidad: historia lineal, las ramas de una historia y la ausencia de linealidad en la 
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historia. Podemos encontrar una conexión entre dicha teoría y las que a continuación 
expondremos, citadas por Ryan (2004).  
El árbol/Las ramas de una historia 
Según Ryan (2004), la característica esencial del modelo arborescente es que no 
admite ramificaciones. Una vez que se ha escogido una rama ya no hay posibilidad 
de retorno al punto en el que se tomó la decisión y sólo hay una determinada manera 
de alcanzar un determinado nodo terminal. Al mantener cada rama estrictamente 
aislada de las demás, los diagramas con forma de árbol controlan el itinerario del 
lector desde el nodo raíz a los nodos de las hojas y ofrecen indudables garantías de 
que las elecciones resultará siempre una historia perfectamente formada. Un ejemplo 
de este tipo de estructura la presentan los libros infantiles de Escoge tu propia 
aventura.
 
Figura 9.3. Los caminos en el modelo del árbol (Ryan, 2004) 
Según Martínez (2006), en el modelo de ramas de una historia, existe un punto de 
partida y otro de llegada. El jugador ha de comenzar en la sección A y terminar en la E 
pero es opcional lo que ocurra entre ambas. El jugador ha de atravesar siempre la 
sección central. La libertad consiste en que el orden en que se ofrecen las distintas 
misiones es libre. El juego ofrece muchas tareas posibles y los jugadores pueden 
seleccionarlas. 
Existe un argumento principal que el jugador ha de seguir. El argumento ofrece 
muchas opciones y al abrir unas se irán cerrando otras. Es una variante más lineal de la 
estructura. El jugador sigue una ruta pero pueden existir muchas. 
De acuerdo con Carlquist, (2002) este es un método poderoso para construir 
narrativas, puesto que difiere de las tradicionales y ofrece algo nuevo, haciendo la 
interacción más significativa. El jugador tiene la sensación de que controla el juego y 
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puede influir en la historia, aunque el constructor de ésta sea el propio diseñador que 
lo ha creado.  
 
Figura 9.4. Estructura de una historia con ramas. (Martínez, 2006) 
El vector con ramas laterales/Historia lineal 
Según Ryan (2004) este modelo el texto cuenta una historia determinada en orden 
cronológico, pero la estructura de los enlaces permite al lector hacer pequeños viajes 
hacia otras atracciones cercanas. Esta estructura es especialmente popular en los 
textos electrónicos diseñados para audiencias juveniles debido a su simplicidad 
cognitiva. Ryan hace referencia a un ejemplo de este tipo de estructura narrativa en el 
libro Arthur´s Teacher Troubles. El usuario se mueve de una página a otra a través de 
una historia ilustrada, pero las páginas a menudo esconden sorpresas: si se pincha en 
la profesora se convierte en un monstruo, si se pincha en uno de los alumnos pone 
caras raras, si se pincha en un espejo que hay en la pared, una bola de beisbol lo 
rompe, y si se pincha en el texto que hay debajo de las imágenes una voz lo lee en 
alto. Esta estructura podría utilizarse también para proporcionar descripciones 
detalladas o información sobre los personajes o los escenarios de una narración lineal. 
 
Figura 9.5. El vector con ramas laterales. (Ryan, 2004) 
Según Martínez (2006) las historias lineales en los videojuegos, consiste en separar las 
diferentes fases de la aventura de manare encadenada.  De forma que sí no se supera 
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un nivel, no se puede pasar al siguiente; independientemente de que dentro de cada 
nivel se produzcan muchas otras acciones que el jugador deba decidir qué operación 
realiza primero.  
 
Figura 9.6. Estructura de la historia lineal. (Martínez, 2006) 
Por ejemplo, el jugador tiene la libertad de elegir a qué monstruo matará primero, si el 
héroe deberá abrir o cerrar una puerta, et. La situación es quizás parecida al hecho de 
leer un libro o ver una película, pero con la diferencia de que es un juego. El juego 
suele ser cada vez más difícil en función de las pruebas que se van pasando. El 
problema es que si el jugador se queda parado por alguna dificultad, no hay forma de 
continuar la historia. La historia puede ser atractiva, pero el jugador no influye en ella. A 
pesar de posibles soluciones a un problema la historia sigue siendo la misma. A veces, 
el juego no cuenta la historia, ésta es el resultado de lo que aparece en otros 
elementos que permiten comprenderla (la caja…). 
El laberinto/Ausencia de linealidad en la historia 
Esta última estructura, Ryan (2004) la define como la más característica de los juegos 
de aventura. El usuario intenta encontrar un camino desde el punto de origen al punto 
de llegada. Es un esquema que da cavidad a numerosas variaciones. Puede haber 
una o varias maneras de alcanzar el objetivo, el gráfico puede permitir o no que el 
usuario corra en círculos, los nodos terminales pueden significar la muerte la muerte del 
jugador o puede que le permitan retroceder. 
 
Figura 9.7. El laberinto: estructura de un juego de aventura. (Ryan, 2004) 
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Según Martínez (2006) en la estructura con ausencia de linealidad el jugador comienza 
el juego en la sección A pero a partir de este momento es completamente opcional lo 
que haga. Cualquier cosa puede ser resuelta de múltiples maneras y el orden de los 
acontecimientos es libre. Esta estructura favorece la exploración y las elecciones 
personales. Pero, por otra parte, no se favorece la estructura narrativa.  
 
Figura 9.8. Estructura de una historia no lineal. (Martínez, 2004) 
 
Muchos de los videojuegos que existen hoy en día en el mercado no guardan una 
estructura pura y ofrecen una mezcla entre los distintos tipos de estructuras. Con 
independencia de que se trate de un juego u otro el juego es siempre descrito como 
un conjunto de elecciones, en el que el final es el resultado de todas ellas. Ese grado 
de linealidad del juego no depende del jugador sino del diseñador. A juicio del autor 
en este modelo, el éxito no depende tanto de la estructura narrativa del juego, sino 
del juego en sí mismo. 
Desde la perspectiva de los videojuegos utilizados en el taller, podemos hablar de Los 
Sims, como un libro donde el jugador escoge su propia aventura, ya que el jugador 
puede ir formando su propia historia según las elecciones que vaya haciendo en el 
juego y que le dirigirán hacia un sitio u otro, en búsqueda de su objetivo. Comenzando 
con la definición del personaje, su carácter y su motivación estaremos delimitando una 
parte del juego. Al elegir una u otra opción en nuestra relación con los demás sims, 
como ganar o gastar el dinero, como decoramos nuestra casa, ect influirá en nuestra 
trama que nos conducirá a la obtención de unos u otros resultados, como por ejemplo 
que sea más fácil o no llegar a nuestro objetivo.   
En cambio el videojuego de Harry Potter, podemos decir que presenta una trama, 
aventura y acción quizás más lineal que va de un inicio al logro de un fin, y donde en 
el camino encontrara múltiples problemas que serán obstáculos pero a su vez le 
ayudarán a la continuación de la historia y la acción logrando el objetivo final. 
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Todas las ideas expuestas hasta ahora nos ayudará a enfrentarnos a la comprensión 
de las reglas (mecánica) del juego, que influyen en como el jugador debe jugar y 
actuar , además de comprender como se presentan las narrativas en el videojuego o 
como el jugador las genera a partir de sus decisiones en él. 
Observando la mecánica del juego 
Las reglas son los elementos constitutivos fundamentales de los juegos y los 
videojuegos. Un sistema determinado de reglas es lo que define un juego y lo que nos 
da la posibilidad de jugarlo. Las reglas de juego dotan de sentido al juego y además, 
es lo que diferencia a uno de otro, lo que otorga a cada uno de ellos su especificidad. 
Los diferentes juegos se distinguen precisamente, por las reglas que los constituyen. Las 
reglas de juego determinan para cada juego, cómo se juega y qué posibles 
desarrollos puede tener. Por ello las reglas de juego definen un mundo posible, con un 
conjunto específico de acontecimientos y tareas que resolver. 
El videojuego logra que el jugador sea activo, se enfrente a retos y trate de resolver 
cualquier problema que se le plantee para alcanzar la meta. En nuestro interés por 
comprender la presencia de las reglas del juego nos hemos centrado en su mecánica; 
aquellos pasos y decisiones que los usuarios deben ir tomando para llegar al final. 
Todos los problemas que se plantean en el juego, producen a su vez un aprendizaje, 
aprender a jugar. Según Gonzalo Frasca (2001) cada vez que el juego avanza y 
cambia, el jugador debe abstraerse, estar inmerso en la situación pero a la vez tomar 
decisiones y resolver problemas desde el mundo real. Las reglas del juego serán los 
objetivos a conseguir y la forma de interactuar para lograrlos a lo largo del videojuego. 
PASOS A PASO, LAS DECISIONES EN LOS SIMS 
Escogimos Los Sims 2 Macotas por varias razones: En primer lugar, porque es un 
simulador de la vida diaria, de las conductas sociales. Por lo tanto permite cierta 
identificación con alguno de los personajes, especialmente con los creados por los 
propios alumnos. En segundo lugar, en este juego deben ser atendidas múltiples 
variables simultáneamente. Así pues la acción resulta algo complejo, como la vida 
misma, pero no tanto como para desanimar a quien no desea que el juego 
reproduzca toda la complejidad vital. En tercer lugar, la evolución del juego es del 
todo incierta: se puede triunfar o fracasar en la vida simulada de los personajes; se 
puede intentar sobresalir socialmente o simplemente ser feliz; incluso en el peor de los 
casos, alguno de los personajes pueden morir (por eso es fundamental que el jugador 
comprenda que las vidas de los personajes están en sus manos). En cuarto lugar, 
constantemente plantea al jugador un reto próximo, ni muy fácil – lo que provocaría la 
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pérdida de interés y de motivación-, ni muy difícil – que conseguiría el mismo efecto, 
sumado a la frustración, especialmente para los menos dotados-. Finalmente, Los Sims 
resultan ser una especie de laboratorio de ensayo para aprendices de ciudadanos, en 
el que lo que ocurre se parece bastante a algunos aspectos de la realidad, pero aquí 
siempre puedes volver a empezar. La responsabilidad de la vida diaria de sus 
personajes es del jugador, pero al fin y al cabo es un juego. 
Las múltiples variables a controlar en un modelo complejo que representa este 
videojuego provocan que debas actuar constantemente y tomar decisiones casi en 
tiempo real, decisiones que serán responsabilidad del jugador y que tendrán 
consecuencias en los personajes. La estrategia habitual de muchos jugadores, el 
ensayo-error aquí funciona poco, porque el simulador es potente y se acerca a la 
realidad en la que los errores a menudo se pagan. Por tanto deben prever y planificar 
las acciones de los personajes con una cierta anticipación. 
El propio desarrollo del juego obliga a tomar decisiones, a descubrir, escoger, probar, a 
la vez que agudizar el ingenio y la capacidad prospectiva y permite el trabajo de 
temas como la amistad, la salud, la tecnología, el consumo, la diversidad cultural o las 
discriminaciones. Parar tratar algunos de estos temas analizaremos las conversaciones 
y los textos escritos por los alumnos sobre los pasos que deben dar en el juego, cómo 
se juega y ciertos aspectos en común con la realidad que supone una regla de juego 
y un aprendizaje en la vida real. 
Fragmento 9.1. Recuerdan ¿Qué es lo primero que se debe hacer en Los Sims 2 Mascotas? 
CP Ciudad de Jaén, 5º Primaria. Sesión 8, 2007 01 15. Video   
Invest. Bueno y os acordáis el primer día cuando trajimos el juego de los Sims, que es lo 
primero que hicisteis […] Jugar y cuando poníamos el juego y se encendía el juego que 
es lo primero que había que hacer, ¿quién se acuerda?. 
Niña. Empezar la partida (…) 
Niño. Elegir chico o chica 
Invest. Elegir el personaje 
Niño. El sexo (…) 
 [Niña. Gordo o delgado] (…) 
Niña. Moreno (…) 
Niño. O con la ropa también (…) 
Niña. Elegir mascota 
Invest. Elegir la mascota y que opciones daba para mascota que podía ser? 
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Niños. Perro o gato 
Invest. Perro o gato y dentro de perro había posibilidad 
Cuando la investigadora les pregunta sobre qué es lo primero que debían hacer al 
comenzar el juego, los alumnos van nombrando uno por uno los pasos que dieron al 
empezar la partida y elegir el personaje. Este aspecto de la creación de su personaje 
en el juego, es tan valioso en el caso de Los Sims que los niños van detallando cada 
una de las opciones que debían decidir desde el sexo, ropa, color de piel, hasta su 
mascota favorita. ¿Por qué resulta tan importante esta fase en la mecánica del juego? 
El valor de elegir como quieres que sea tu protagonista reside en que “conoces” cómo 
va a comportarse el mismo posteriormente. El videojuego ofrece la posibilidad de 
elegir “sim al azar”, esta opción queda en manos del juego que seleccionará y 
decidirá un sim aleatoriamente. Mientras que si el jugador determina en el comienzo 
del juego las opciones que él desea estarán estableciendo unas estrategias que le 
ayudaran a conseguir sus objetivos o aspiraciones. 
Aunque una de las partes fundamentales del juego sea la elección del personaje, hay 
muchos otros aspectos que hacen referencia a la mecánica del juego. En este caso 
haremos hincapié en los problemas planteados en el juego y que los jugadores deben 
aprender a resolver.  
 
Figura 9.9. Los exploradores de los sims explican cómo se juega al juego Los Sims 2 Mascotas 
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Este texto escrito por Patricia, Gloria, Noemí y Fernando, en su blog “Los exploradores 
de los Sims” explica con gran detalle,cómo se juega a Los Sims 2 Mascotas en la 
Nintendo DS. Los cinco primeros apartados vuelven a hacer referencia a la selección 
del personaje, su mascota y todos los aspectos que la definen (cualidades físicas e 
incluso su hogar). A partir del sexto punto, los alumnos comienzan a describir aspectos 
concretos del juego y de los problemas a los que ellos mismos se enfrentaron. 
Debemos recordar, que el juego en la NDS se centra principalmente en la vida de un 
veterinario, por esta razón los alumnos hacen referencia a que “llegaran pacientes y 
tendrás que cuidarlos y si no sabes tienes que darle a la X y darle a enviar a un 
especialista porque sino (no) te pagan dinero. Si le mandas a un especialista te pagan 
25$”. Esta situación tan concreta de atender y curar a los animales que traen a la 
consulta, responde a una regla específica del juego. Jugar a dicho videojuego supone 
meterte en el papel de un veterinario y asumir todas sus tareas, de esta forma será 
recompensado tanto económicamente como socialmente (adquiere mayor nivel 
como veterinario). 
En los apartados 7º, 8º y 9ª los alumnos describen dos enfermedades con las que se 
encontraron en el juego y como las hicieron frente. “Para curar la gripe: tienes que 
dejarle 5 días y darle de medicamento cascagripres (…) Para curarle las lombrices le 
tienes que dejar 3 días y de medicamento comida contra las lombrices o champoo de 
adiós lombrices”. En este caso estamos hablando de la presencia clara de las reglas 
de juego. Evidentemente como veterinarios en el videojuego cuando un animal tiene 
una enfermedad (gripe, lombrices o pulgas)  debe ser atendido y curado, algo que 
también sucedería en la vida real. Pero la diferencia reside en el tiempo de cura y los 
medicamentos utilizados. Cada enfermedad está asociada a un cierto tiempo y un 
medicamento ficticio propios del juego y que además deben ser descubiertos por el 
jugador. Probablemente la primera vez que un perro o gato acudiera a su consulta 
con esos problemas, los alumnos siguieron unos pasos que podían resultar adecuados 
o no. Tras realizar una y otra prueba descubrirían finalmente cuál es la regla adecuada 
para conseguir que los animales se curasen. Por ello cuando los alumnos describen los 
pasos necesarios para curar una gripe o quitar las lombrices (como vemos en el blog) 
el aprendizaje proviene del conocimiento de las reglas ocultas tras el juego. 
Otro ejemplo similar se presenta a la hora de cocinar “un huevo”. En la vida real una 
persona, como la investigadora o la madre de los alumnos, saben cocinar un huevo 
pero ello no implica que sepan hacerlo en el videojuego. Veamos el diálogo 
mantenido sobre dicho tema en una situación de aula. 
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Fragmento 9.2. Aprender a cocinar un huevo. Real y virtual. 
CP Ciudad de Jaén, 5º Primaria. Sesión 5, 2006 12 11. Video 
Niña. A mi hermano no le sale bien los huevos y le cocina mi madre. 
Invst. Eso me pasa a mí 
Niña. Y entones le cocina mi madre, le dice mi hermano que ella le cocine como sabe 
que ella es cocinera, que ella hace la cocina 
Invst. Oye pero ¿dónde cocina tu madre en el videojuego o de verdad? 
Niña. De verdad y en el videojuego 
Invst. De verdad, claro 
En esta primera parte del diálogo vemos que una de las alumnas ha llevado la 
Nintendo DS a su casa y ha jugado con su hermano y su madre. A la hora de cocinar y 
dar de comer a su Sims su hermano se encontró con ciertas dificultades. Quizás no 
sabía hacer un huevo frito en la vida real o quizás el problema es que no sabía hacerlo 
según la mecánica del juego. Por esta razón, acudió a una persona que si sabía 
cocinar, su madre. Una vez más vemos que el mundo real y el mundo del videojuego 
se cruzan. Una situación real como cocinar un huevo en el mundo virtual, supone un 
aprendizaje de ciertas reglas para conseguir que este salga bien. Continuemos con el 
dialogo. 
Fragmento 9.3. Aprender a cocinar un huevo. Real y virtual. 
CP Ciudad de Jaén, 5º Primaria. Sesión 5, 2006 12 11. Video 
Invst. A todos les salen los huevos fritos (…) Cuál es el truco para hacer los huevos fritos... 
a ver que nos lo cuenta ella el truco, a ver ¿Cuál es el truco? 
Niña. Arriba en la pantallita sale un rojo y cambia a azul.... 
Invest. Ah eso yo no lo entiendo, explícamelo mejor. A mí lo que me pasaba es que se 
me quemaban 
Niño. Yo sé el truco, pues tienes que dejarle un rato así en el centro y luego ya sabes que 
ya lo tienes ((Simulando como hacerlo en el juego)) 
Invst. Pero a mí me salían números 
Niño. Si, pero lo dejas un rato ahí y ya se hace 
Invest. Pero ¿dónde pinchas? 
Niño. En la X 
Invest. Ah vale primero hay que tener ingredientes que yo no lo sabía, hasta que lo 
descubri lo de los ingredientes. 
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Como queda evidenciado algo real sucede en el mundo virtual, cocinar un huevo. En 
ambos contextos se presentan unos elementos comunes, los alimentos, los instrumentos 
de cocina, el fuego, el tiempo, etc. pero hay un truco para conseguir que los huevos 
no se quemen “tienes que dejarlo un rato así en el centro”. Cuando la alumna y la 
investigadora hablan sobre cómo cocinar el huevo, están haciendo referencia a 
ciertos elementos importantes dentro del juego “Arriba en la pantallita sale un rojo que 
se cambia azul (…) Pero a mí me salían números (…) ¿Pero dónde pinchas?... en la X”. 
Todos estos aspectos hacen referencia a situaciones concretas del juego, el punto de 
color rojo indica la temperatura de la sartén y cuando se debe comenzar a cocinar y 
su cambio azul, cuando está listo. Los números indican la temperatura a la que puedes 
poner la sartén y puedes variar según se va cocinando el alimento. Cuando hablan de 
la X se refieren al botón del mando que les da acceso a la búsqueda de los 
ingredientes, sin los cuales no se puede preparar nada y que previamente deben 
haber sido comprados por el jugador. Esto significa que aunque el juego simule poder 
cocinar ciertos alimentos, también posee ciertas reglas específicas para hacerlo y que 
el jugador es responsable de descubrir para aprender a jugar y alimentar a sus 
personajes sims. Todo ello queda descrito en la guía del juego tal y como podemos ver 
en esta imagen.  
 
Figura 9.10. Como cocinar según la guía del juego 
 
Veamos ahora cómo se presenta la mecánica del juego en un género totalmente 
diferente, el de aventuras; y sobretodo como se presentó en el aula de secundaria 
cuando jugaron a Harry Potter. 
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TAREAS Y RESOLUCION DE PROBLEMAS CON HARRY POTTER 
Los juegos de aventura suelen implicar alguna exploración, incluyen una trama y se 
requiere una resolución de problemas. Bogost (2007) habla también de un sistema 
moral proyectado por las reglas del juego (Sicart, 2009). Por ejemplo, existen juegos en 
los que se crean marcos procesuales donde cada decisión que tome el jugador 
afectará a los caracteres morales del personaje y se trasmitirá al jugador qué valores 
son buenos y cuáles malos en el marco del juego. De esta atribución de lo “bueno” y 
lo “malo” a las diferentes acciones del jugador emerge una ideología concreta. La del 
“héroe”. 
En un primer momento puede pensarse que un videojuego de aventuras será sobre 
todo, un instrumento educativo que ayude a contar historias y que por tanto, 
contribuya al desarrollo del pensamiento narrativo. De hecho tanto el profesor como 
los investigadores que le acompañaban durante el taller así lo pensaron. 
Los acontecimientos que se iban sucediendo ante las pantallas y las reacciones de los 
estudiantes ante ellas transformaron esta primera intuición. Sin resolver problemas el 
juego no avanza. Harry se convierte en un personaje que enseña no sólo a contar 
historias sino también a analizar y deducir. 
Fragmento 9.4. Investigador y profesor dialogan sobre el aspecto fundamental del juego 
IES Manuel de Falla. 1º ESO. Sesión 3 (Aula videojuegos). 2009 05 19. Audio reunión 
Invest. Yo creo que en el videojuego y tu lo has visto, lo que hay todo el tiempo es 
resolución de problemas permanentemente (…) Del tipo de texto que podrían escribir, 
porque es que aquí la tarea es todo el rato, veíamos si había narrativa pero a mí la 
impresión que me da es que la narrativa se está entremezclando todo el rato con la 
resolución de problemas 
Profe. Se puede hacer más cosas, yo tengo idea de hacer más cosas que la narrativa 
(…) Incluso hacer un texto expositivo tipo de los que viene dentro del juego explicando 
cómo se juega 
La investigadora plantea que, tras observar el juego en clase y a los alumnos 
interactuando con él, es consciente de que realmente la resolución de problemas es 
la parte fundamental del mismo, “la narrativa se está entremezclando todo el rato con 
la resolución de problemas”. Los chicos realmente están descubriendo narrativas pero 
éstas se producen al enfrentarse a las tareas que el juego les presenta, deben 
reflexionar y resolver problemas y poco a poco sus estrategias les guían hasta el final 
del juego. Observemos algunas de las decisiones y maniobras que deben hacer en los 
diálogos que se sucedieron en el aula. 
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Fragmento 9.5. Pasos fundamentales para empezar a jugar a Harry Potter 
IES Manuel de Falla. 1º ESO. Sesión 1 (Aula videojuegos). 2009 05 05. Video 
Min 20:52 Prof. Vale. Que hay que hacer a ver, ¿qué tenéis  que hacer? 
Niña. Buscar a gente para reclutarla para el ejército de Dumbledore 
Prof. Vale. Pero lo primero que hay que hacer, la primera misión siempre es buscar a 
Hermino para todo. 
Niña. ¿Por qué? 
Prof. El grupo tiene que participar en todo ¿eh? Sino no sirve para nada. Escucharme 
((mientras pide el mando)) os voy a decir que hay que hacer. Le dais al menos (…) salís 
al mapa, le damos a la derecha (…) y ahí nos dice Hermione, tareas Hermione , ósea 
que de momento solo tenemos esa tarea, hasta que no tengamos a Hermione no 
podemos empezar.  
El fragmento que aquí se muestra pertenece a una de las sesiones del taller que tuvo 
lugar en el aula de videojuegos. Durante el diálogo observamos que surge el objetivo 
principal o meta del juego: “Buscar a gente para reclutarla para el ejército de 
Dumbledore”, para ello Harry Potter no puede hacerlo solo, necesita a sus fieles 
compañeros Ron y Hermione. Por eso la primera misión del juego será encontrar a sus 
dos compañeros magos “Tareas Hermione, ósea que de momento solo tenemos esa 
tarea, hasta que no tengamos a Hermione no podemos empezar”. Como bien resalta 
el profesor es necesaria la participación del grupo para realizar las acciones. Una 
parte importante de la mecánica del juego. 
Harry es poderoso y valiente, pero muchos de sus poderes se ven reforzados por sus 
compañeros, quienes aportan otras virtudes y conocimientos. Esta regla del juego, 
donde es necesario compartir la heroicidad, hace que los estudiantes sean 
conscientes de la importancia de trabajar de forma colaborativa. En el videojuego la 
transmisión de valores como el compañerismo o el trabajo en equipo se muestra al 
jugador a través de su identificación con los héroes, que en este caso y para superar 
cada una de las aventuras, tienen que actuar juntos y utilizar sus poderes mágicos de 
forma colaborativa. 
La conversación continúa con la explicación de cómo moverse por el castillo de 
Hogwarts, para ello resulta fundamental el mapa del merodeador. Esta aplicación que 
ofrece el videojuego, ayuda a conocer la ubicación del personaje y de otros alumnos 
de la escuela de magia a quienes deben buscar. 
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Fragmento 9.6. Cómo movernos por Hogwarts 
IES Manuel de Falla. 1º ESO. Sesión 1 (Aula videojuegos). 2009 05 05. Video 
Profe. (…)Le damos a la A veis lo que sale ahí 
Niña.Si, ¿es dónde estamos no? 
Prof. No estamos en la flecha que ahora mismo no se ve ¿Para qué sirve eso? Sirve para 
que sigamos las huellas que nos lleve, vale, le damos al menos, entonces ahora Harry 
hay unas huellas delante de él, ¿veis las huellas? pues esas son las huellas que hay que 
seguir. Sabes ¿cómo correr? 
Niño. Si, a la flecha y aquí 
El profesor comprende, como jugador-experto, el valor que supone conocer el mapa 
del merodeador para poder ir de un lado a otro realizando las tareas y sin perder 
demasiado tiempo. Pasadizos secretos, escaleras que se mueven, etc son muchos de 
los elementos que los alumnos se encontraran en su camino por las aulas y pasillos de 
Hogwarts, por esa razón el juego pone a disposición del jugador una “guía” para 
conocer los pasos que deben seguir. Y precisamente unas huellas será lo que indiquen 
por dónde deben dirigirse para no perderse por la escuela. 
  
Figura 9.11. Como moverse por Hogwarts 
Como ya hemos dicho, el objetivo general del juego es ir reclutando a otros 
compañeros para formar la “Orden del Fenix”. Durante este proceso, se encontrarán 
múltiples problemas que deberán ir resolviendo, algo que también hemos destacado 
anteriormente. En algunos casos estas dificultades son pequeños favores que sus 
compañeros les piden que solucionen: buscar cinco gárgolas parlantes, hacer los 
deberes de la profesora McGonagald, etc. o castigos que a veces reciben por parte 
de los profesores. Pero además de la resolución de problemas, el juego presenta     
mini-tareas que Harry puede decidir hacer o no, y que le ayudarán en su formación 
para la lucha final. 
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Fragmento 9.7. Importancia de resolver mini-tareas en la trama del juego 
IES Manuel de Falla. 1º ESO. Sesión 2 (Aula videojuegos). 2009 05 12. Audio 
Prof. Elegir tareas. Quien tiene los mandos, elegir tareas que no estén muy alejadas unas 
de otras (…) Qué diferencia de esta, todo plagado, plagado, plagado el juego de 
cosas para arreglar, está lleno de recompensas, es decir el juego tiene horas y horas y 
horas de juego. 
Invest. Que además no se pueden evitar 
Prof. No se deben porque sino luego al final no tienes fuerzas para afrontar los retos 
contra Voldemort. Total que lo suyo es según vas avanzando vas arreglando el castillo. 
El profesor de nuevo por su experiencia, conoce el entramado que el videojuego 
esconde, “plagado el juego de cosas para arreglar, está lleno de recompensas, es 
decir el juego tiene horas y horas y horas de juego”. En esta ocasión está haciendo 
referencia a las mini-tareas que los alumnos deben ir resolviendo. Arreglar jarrones, 
buscar objetos ocultos tras los tapices, colocar los cuadros torcidos, etc ofrecen 
recompensas y la adquisición de mayor control y poder en los hechizos.  Esta es, sin 
duda una regla de actuación propia del videojuego.  Harry no sólo debe tratar de 
reclutar a sus compañeros resolviendo las misiones que ellos le encomiendan, sino que 
a la vez debe alcanzar un nivel de poder que le haga ser superior al malvado 
Voldemort para así poder vencerle en la lucha final. “No se pueden evitar. (…) No se 
debe porque sino luego al final no tienes fuerzas para afrontar los retos contra 
Voldemort. Total que lo suyo es según vas avanzando vas arreglando el castillo”. 
Por último las opiniones de los alumnos describen la mecánica del juego, al hacer 
referencia a cómo debían jugar y los aspectos principales para moverse por el juego.   
Fragmento 9.8. Opinión sobre el uso de la Wii en el aula. Agatha Aliagas 1º ESO A. 
El primer día que comenzamos a jugar a la Wii fue un poco complicado porque no 
habíamos jugado nunca y no estábamos acostumbrados a manejar el juego. Al 
principio es un poco lioso, pero luego, cuando ya te vas acostumbrando, es muy 
divertido. (…)  Al principio es un poco complicado utilizar el mando cuando el personaje 
necesita la varita. Unas de las cosas más divertidas del juego es cuando utilizamos los 
conjuros. Hay muchos conjuros, unos son más fáciles y otros son más difíciles.Algunas de 
las tareas que hay que realizar en el juego son un poco complicadas y se tarda más 
tiempo. 
El texto escrito por Agatha hace referencia constantemente a la dificultad o facilidad 
de proceder en el juego. “Fue un poco complicado porque no habíamos jugado 
nunca y no estábamos acostumbrados a manejar el juego”, esta primera frase del 
texto está haciendo referencia directa a la mecánica del videojuego. Algunos niños 
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no habían jugado anteriormente y aunque algunos si habían visto y leído los libros 
sobre Harry Potter, no significa que conociesen el funcionamiento del juego. Es cierto 
que Harry Potter y la Orden del Fenix se basa en la novela y película del mismo nombre 
pero su trama en el juego es específica. Al principio los alumnos deberían comprender 
la meta final del juego y la forma de alcanzarla, esto podía resultar complicado pero 
una vez que lograban alcanzar ese primer paso, el juego resultaba divertido. Todas 
estas ideas nos lleva de nuevo a destacar  lo importante y valioso que resultaron tanto 
la guía del juego como la guía elaborada por el profesor, tema analizado en el 
capítulo 7 de datos.  
Todos los datos analizados hasta ahora nos han ayudado a comprender el valor de las 
reglas del juego y cómo los alumnos, profesores e investigadores eran conscientes de 
su mecánica. Pero como decíamos al comienzo de este capítulo, tanto las reglas 
como la posibilidad de tomar parte en el juego y en las acciones, escribiendo de esta 
forma su historia, son elementos fundamentales que emergen del uso del videojuego. 
Ambos aspectos resultan interesantes e importantes en nuestro análisis. Es el turno por 
tanto de comprender el poder de contar historias con los videojuegos. 
La narrativa en los videojuegos 
La capacidad narrativa de los videojuegos ha sido objeto de debate desde los 
primeros escritos académicos sobre el tema, desatando incluso lo que se conoce 
como “la guerra entre la ludología y la narratología”, a principios de esta década. La 
visión exclusiva y excluyente de la narración como sucesión fija de eventos ha 
oscurecido el debate y ha impedido el desarrollo de otras posturas más productivas a 
la hora de entender cómo los videojuegos cuentan historias. Así en lugar de hablar de 
narrative, hablamos de storytelling, lo que nos permite ir más allá del problema de la 
interactividad. Es decir integrar en la teoría narrativa el hecho de que en un medio 
como es el videojuego, que el jugador toma decisiones sobre la acción resultando 
imposible controlar una secuencia de eventos totalmente fija (porque entonces no 
sería un videojuego sino una película). Pero es ciertamente posible crear un universo 
de ficción a través de los escenarios, los personajes, los diálogos, etc., de manera que 
las acciones del jugador cobran sentido en una historia-marco que las contiene. 
En diferentes géneros de videojuegos como shooters, aventuras gráficas o videojuegos 
de estrategia, se definen también mundos reales lúdicos vividos narrativamente por los 
jugadores, mundos en los que acumulan puntos, ganan o pierden, etc.; pero se trata 
de géneros de videojuegos en los que además se instauran mundos simulados donde 
interactuar y en los que unos personajes representados desarrollan acciones, buscan 
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objetivos y configuran historias en las que ocurren sucesos y acontecimientos; en cierto 
sentido podría considerarse también que por ejemplo, un juego de mesa tradicional 
como el parchís define un mundo específico, delimitado y organizado espacial y 
temporalmente, en el que participan una serie de jugadores que manipulan 
personajes y en el que se desarrollan historiasa través de las cuáles, dichos personajes, 
sintetizados en las formas abstractas de fichas, se cazan unos a otros, avanzan 
decididamente hacia la meta o se quedan resguardados en un espacio en el que no 
pueden ser “comidos”, etc. 
Esto demuestra que si bien todos los videojuegos no son narraciones, la construcción 
de la inmensa mayoría de los videojuegos remite a la narración. Lo más interesante no 
son los mundos que puedan compartir videojuegos y relatos, sino que lo más 
importante es la virtualidad que comparten; que no es el juego el que hace a los 
jugadores, sino los jugadores al juego. Que la dialéctica creativa que el videojuego 
genera en relación con la historia que alimenta, contribuye a una teoría de la 
narratividad de los juegos; que la narración se inaugura, avanza y clausura por la 
acción del juego mismo y que este consiste en elegir. 
Los niños desarrollan su imaginación y el pensamiento narrativo por escuchar los 
tradicionales cuentos de hadas donde es posible ser un noble que vive en un castillo y 
lucha contra un dragón para rescatar a la princesa. De alguna manera, los 
videojuegos también permiten al niño vivir experiencias fantásticas cuando él o ella se 
convierten en el héroe de una historia, que requiere de la resolución de problemas 
específicos que necesitan ser superados en el curso del juego. Los videojuegos en 
contraste con los tradicionales cuentos de hadas, contienen una historia oculta que los 
jugadores descubren al mismo tiempo que van avanzando en el juego (Newman, 
2005; Carlquist, 2002). En este contexto, exploramos la estructura narrativa de los 
videojuegos y la forma en que se puede utilizar para generar nuevos formas de 
alfabetización en el mundo digital. 
Revisaremos a continuación las producciones infantiles para analizar las distintas 
aproximaciones desde las que se construyó la historia apoyándonos en el videojuego. 
Un análisis de los textos infantiles nos permite diferenciar dos aproximaciones diferentes 
de acercarnos y reconstruir las historias presentes en los videojuegos:  
 Veremos cómo en Los Sims parece estar presente, al menos en cierta medida, 
una reconstrucción en la que predominan los elementos espaciales. En este 
contexto, resultan especialmente relevantes las recientes aportaciones de 
Henry Jenkins cuando, trascendiendo la polémica acerca de la presencia o no 
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de narrativas en los videojuegos, se refiere a la importancia de estas 
dimensiones espaciales (Jenkins 2006).  
 Otro tipo de aproximación a la reconstrucción del videojuego la encontramos 
en el taller de Harry Potter, donde los adolescentes se apoyan en la dimensión 
temporal, presentando una estructura más próxima a las historias tradicionales 
y que incorpora los tres elementos clásicos de una narración, introducción, 
nudo y desenlace. 
CREANDO HISTORIAS CON LOS SIMS 
Recuperando una vez más el inicio del juego Los Sims 2 Mascotas, vemos que la 
primera elección anterior a la creación de un personaje es la elección de un entorno 
espacial, determinando la ubicación del espacio habitable. La creación de la 
narración de una vida Sims comienza con la elección de un barrio, es la inmersión al 
mundo de los personajes con una mirada creadora, cinematográfica y cenital sobre 
un espacio navegable que nos permite en un inicio ser un Dios observador pero no 
observado. Por lo tanto se podría hablar de una paradoja, ¿existe una identificación 
plena con los personajes creados por nosotros mismos o se puede afirmar que 
actuamos como observador en el interior del videojuego? 
Los Sims son un simulador social que ofrece al jugador herramientas para crear 
entornos sociales, desde la construcción de la casa a los habitantes de la misma, hasta 
crear un pueblo, una ciudad… y las relaciones que se establecen, tanto personales 
como de ocio, trabajo… El autor del videojuego ofrece los ladrillos para que el 
arquitecto sea el jugador, convirtiéndose así en claro co-autor, en una especie de 
“Dios” que hace y deshace atendiendo a unas reglas que ha propuesto el autor del 
videojuego (Moreno, 2008). Qué sucede cuando nos acercamos al aula.  
Aunque en un primer momento la intención de los investigadores al usar este 
videojuego, se encaminaba hacia su potencial social y la construcción de la 
identidad,  los niños crearon textos que podrían verse como narraciones establecidas 
a partir de lo que hicieron en el juego o dejándose llevar por su imaginación, veamos 
algunos ejemplos. 
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Figura 9.12. La reconstrucción narrativa del videojuego por Nadia. Sesión 3. 
Cuando los investigadores piden a los niños que escriban sobre cómo están jugando al 
videojuego, sus reconstrucciones narrativas les lleva a mostrar el juego desde los 
principales pasos que se deben dar en él o podemos decir que hablan de la 
mecánica interna del juego. Hemos podido comprobar algunos otros ejemplos de esta 
situación en capítulos anteriores donde los niños narraban cómo eran sus personajes o 
la vida de un Sim un día cualquiera. Recuperando las ideas de Jenkins (2006) sobre el 
concepto de “espacio”, vemos que en el texto predominan las historias espaciales de 
situaciones concretas que el jugador debe hacer en el juego “También tienes que salir 
de compras y si cuidas mucho a tu mascota tienes una sorpresa para tu mascota (…) 
Puedes encontrar trabajo y ganar mucho dinero”.  Estas historias espaciales destacan 
por su exploración del contexto frente a la creación de una narrativa con argumento. 
La ausencia de cualquier argumento narrativo que guíe al jugador y le haga progresar 
en el juego, es una de las características más llamativas del juego. No hay caminos 
correctos ni incorrectos, todo vale si el juego te deja hacerlo... los objetivos los 
establece el jugador. Esto provocó que los alumnos crearan sus narrativas a partir de 
las actividades que llevaban a cabo en el juego y de ahí que en sus textos predomine 
una reconstrucción de los hechos, más que una creación literaria basada en historias. 
Aunque no siempre sucede así. Cuando los alumnos se enfrentaron a la actividad 
sobre la familia diseñada por la investigadora mediante un power point, surgen textos 
donde no solo se centran en la elección y creación del personaje sino en generar un 
pasado, presente y futuro de estos. Quizás todo ello puede ser o no vivido por el 
jugador en el juego, pero lo que sí está claro es que pertenece a su mundo de 
imaginación. 
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Figura 9.13. La familia de Fernando y Sergio 
Estas imágenes y texto pertenecen al trabajo realizado en la sesión 11 del taller, donde 
se trabajó el concepto de familia y los alumnos diseñaron su propia familia Sim. 
Mientras que algunos alumnos se centraron únicamente en la selección de las 
imágenes que representaban a los miembros de su familia, detallando quienes eran 
cada uno de sus miembros, Sergio y Fernando construyen toda una “historia” 
alrededor de sus personajes, concediéndoles de esta forma una “vida” real.    
La creación del personaje y el contexto son la esencia del videojuego, al igual que son 
la esencia de una novela. Cuando el jugador se encuentra en las primeras fases del 
juego estará determinando al igual que un autor en sus libros, quienes son los actores y 
el escenario donde se desarrollará la trama. A partir de ahí las posibilidades son 
múltiples y no están delimitadas, cayendo en mano de las decisiones e imaginación 
del jugador.  
Veamos ahora que tipos de textos surgen en el aula de secundaria a partir del uso de 
un videojuego que en sí ya esconde narrativas. Harry Potter además de ser un héroe 
en el mundo del videojuego, es un reconocido héroe literario. Esto provocó junto con 
las explicaciones del profesor basadas en el libro de lengua, que los alumnos crearan 
unas narrativas totalmente distintas a las encontradas en Los Sims.  
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Nos detendremos ahora en el trabajo realizado en el aula de secundaria con el juego 
de Harry Potter. No debemos olvidar  que se trataba del profesor de lengua castellana 
y su intención de trabajar los textos narrativos a partir del uso del videojuego. Para ello 
fue necesario buscar recursos que permitieran la reflexión sobre el juego poniendo de 
este modo en práctica determinadas habilidades lingüísticas. Todo esto orientó al 
profesor a proponer la creación de un periódico “El profeta” donde basándose en las 
aventuras vividas en el juego, los estudiantes contaran su trama, describieran a sus 
personajes o expresasen vivencias en el taller. En este apartado nos centraremos en los 
textos creados bajo el formato de narrativas descubriendo que las historias presentes 
en el juego y las reconstruidas por los alumnos a partir de él, se convirtieron en un 
instrumento de alfabetización. 
USO DEL VIDEOJUEGO DESDE UNA PERSPECTIVA NARRATIVA 
Al comienzo de este capítulo hemos hablado de la presencia de las reglas y su 
mecánica en el mundo del juego. Un videojuego como Harry Potter, originariamente 
basado en textos literarios, lleva a asumir que el valor educativo de éste  radica en su 
poder para desarrollar el pensamiento narrativo, pero resolver problemas y contar 
historias no es algo contradictorio, sino más bien complementario. Esta idea fue 
expuesta anteriormente cuando hablamos de las posibilidades que cada tipo de 
juego ofrece. La posibilidad de actuar y tomar decisiones en el videojuego es 
precisamente lo que facilitará que los alumnos puedan crear posteriormente sus textos 
narrativos. Así lo comprendió el profesor y así se lo transmitió al investigador, el cuál lo 
cuenta en su sumario.  
Fragmento 9.9. El investigador habla del uso del videojuego desde la narrativa. 
IES Manuel de Falla 1º ESO. Sesión 1. 2009 05 05. Sumario del investigador. 
He hablado con Javier (profesor) sobre el taller y me ha comentado que su idea para 
estos dos grupos es hacer como producto final una especie de periódico digital (en 
blog o web); algo así como una edición especial del periódico de la saga de Harry 
Potter („El Profeta‟) en la que a través de artículos periodísticos cuenten cosas sobre el 
juego, el taller y los personajes.Su idea es conectar esto con los contenidos de la 
asignatura de Lengua en este último trimestre, donde se ven los tipos de textos que 
existen y también se habla del lenguaje de los medios. Es muy interesante que lo haya 
planteado así. A ver qué tal sale. 
El profesor percibió que un videojuego de aventuras puede resultar una gran 
herramienta para trabajar contenidos en el área de Lengua en relación a la escritura 
“Su idea para estos dos grupos es hacer como producto final una especie de 
periódico digital”.Decidió que los alumnos basándose en las aventuras vividas en el 
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videojuego,  elaboraran textos de diversos tipos para ser publicados en el periódico 
del aula “En el que a través de artículos periodísticos cuenten cosas sobre el juego, el 
taller y los personajes”. Se asumió que el valor educativo de este  videojuego radicaba 
en su poder para desarrollar el pensamiento narrativo, pero realmente se descubriría 
que Harry era un personaje que enseñaba a contar historias que provienen del análisis 
y la resolución de los problemas que se esconden tras la trama de sus aventuras. 
Es el momento de examinar las narrativas generados por los alumnos a partir de sus 
vivencias en el videojuego. Analizaremos los textos desde una aproximación distinta a 
la sucedida en Los Sims y su dimensión espacial. En este caso nos apoyaremos en la 
dimensión temporal, en la cuál se marca con claridad la estructura clásica de una 
historia: introducción, nudo y desenlace. Además del uso de múltiples formas narrativas 
como la descripción, diálogos, etc.   
  
Figura 9.14. Los alumnos escribiendo narrativas basadas en el juego 
Si nos detenemos a leer una de las muchas creaciones realizadas por un 
alumnopublicada en el periódico, advertimos que el videojuego aporta el contexto de 
su relato. El texto es digno de cualquier autor de novelas. 
Fragmento 9.10. Narrando las aventuras de Harry Potter. 
IES Manuel de Falla. Producto Narración. Jaime Fernández 1ºESO A.  
El gigantesco Gran Comedor del colegio Hogwarts estaba lleno de gente. Grandes 
vidrieras a los lados iluminaban la sala en la que había cuatro filas de mesas a lo largo 
del comedor. Los profesores tenían unas mesas para ellos, al frente de todas las demás. 
Harry estaba con Ron y Hermione. Ron Cheevey quería ingresar en el ED, ejército de 
Dumbledore, pero tenían que hacer un recado para él. Debían encontrar una manzana 
que solamente se encontraba en el Bosque Prohibido para poder realizar una poción. 
Podríamos llegar a afirmar que se trata de una de las detalladas descripciones de la 
autora de la novela, ya que este alumno seguramente se apoyó en ella para crear su 
relato. “El gigantesco Gran Comedor del colegio Hogwarts estaba lleno de gente. 
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Grandes vidrieras a los lados iluminaban la sala en la que había cuatro filas de mesas a 
lo largo del comedor.” Hay que señalar por otra parteque el episodio vivido por Jaime 
en este texto, no es propio de la película o la novela pero si es una de las misiones que 
cumplieron en el juego. “Debían encontrar una manzana que solamente se 
encontraba en el Bosque Prohibido para poder realizar una poción.” 
El texto que se muestra a continuación nos descubre los profundos conocimientos y 
niveles a la hora de describir y narrar que los alumnos adquirieron del uso del 
videojuego y las habilidades trabajadas en el área de lengua (explicadas por el 
profesor en clase). En esta narración encontramos todos los pasos necesarios que una 
obra recoge, narrados  como si se tratara de la mismísima J.K.Rowling. 
Fragmento 9.11. Harry Potter y las cinco gárgolas. 
IES Manuel de Falla. Producto Narración. Sara Roldán y Paula García 1º ESO B 
Harry Potter es un muchacho delgado, de pelo negro y revuelto, con gafas y una 
cicatriz en la frente en forma de rayo. Es huérfano, hijo único de James y Lily Potter. Sus 
parientes más cercanos son sus abominables tíos y tutores Vernon y Petunia Dursle, su 
abominable primo Dudley y su tía Marge. Tiene por mascota una lechuza llamada 
"Hedwig". 
Una tarde después de las clases, estaba Harry en su habitación y le vino la idea de 
formar un grupo de estudiantes de Hogwarts, y entre todos conseguir más hechizos, 
conjuros y así poder tener más poder y ayudar a los indefensos. Para poder conseguirlo 
debería buscar a veintiocho compañeros y formar un grupo. Primero habló con sus 
mejores amigos, Ron y Hermione. Les explicó su idea y a ellos les gustó y aceptaron. 
Ron Weasley es alto y pelirrojo, y está un poco acomplejado por sus hermanos. Sus 
padres son Arthur y Molly Weasley, tiene cinco hermanos y una hermana. Su mascota es 
una rata llamada "Scabbers". 
Hermione Granger es una chica de pelo castaño revuelto y grandes incisivos. 
Marisabidilla "empollona" de Hogwarts. Hija única de un matrimonio Muggle, sus padres 
son dentistas. Su mascota es un gato llamado "Crookshanks". 
Harry les preguntó que con quien podrían contar que fueran como ellos y los tres 
pensaron en Deam Thomas. Deam Thomas es alumno de Gryffyndor, es chico un negro 
y alto, un gran amigo de Seamus Finnigan y gran fanático del fútbol 
Se fueron a buscarlo y le encontraron en el Gran Patio. Este lugar es muy grande, con 
muchos árboles, bancos y en el medio una estatua que es una bola cilíndrica de metal. 
Deam Thomas estaba en el banco, se acercaron los tres a él y le contaron sus proyecto. 
A él le gustó; pero él tenía una misión que conseguir y no podía aceptar sin haberla 
realizado. 
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Deam Thomas les explicó que tenía que conseguir las cinco gárgolas parlantes (jabalíes 
de piedra sobre un pedestal), y si ellos le ayudaban a conseguirlas, el formaría parte del 
equipo. Ellos, como son unos aventureros, aceptaron. Deam Thomas les explicó que 
cuando las fueran encontrando deberían darlas con la varita mágica en la boca y por 
ella deberían salir luego y así sabrían que esas gárgolas le pertenecían a él. Tendrían 
que buscarlas por todo Hogwarts. 
Esto no iba a ser nada fácil y se encontrarían con muchos problemas y trampas; pero se 
pusieron a ello. 
Ron dijo: Creo que me ha parecido ver una por aquí cerca. 
Harry dijo: Miraremos por el patio y si no pasaremos al interior […] 
Harry, Ron y Hermione hicieron un hechizo y los tres a la vez gritaron con la varita en la 
mano: ¡INCENDIO!, y una a una las fueron encendiendo y los pájaros se asustaron y se 
fueron volando. Harry le dio a la gárgola en el hocico y salió fuego. Saltaron y gritaron 
de alegría, lo habían conseguido, ya tenían las cinco gárgolas. 
Volvieron al gran patio a decirle a Deam Thomas que lo habían conseguido. Deam 
Thomas les dio las gracias y les dijo que podrían contar con él en su equipo. Harry le 
mandó a la sala de Menesteres a esperar a sus nuevos compañeros. 
Harry, Ron y Hermione, orgullosos de lo conseguido, siguieron buscando más 
compañeros que les pudiesen ayudar a llevar a cabo su propósito. 
La historia está contando una de las misiones que los alumnos tuvieron que llevar a 
cabo en el juego. Comienza con la descripción de los actores y la ubicación de los 
hechos. Cuando el lector se enfrenta a una narración lo primero que encuentra son los 
personajes que le acompañaran durante toda la obra, en este caso Sara y Paula 
como buenas escritoras comienzan de la misma forma “Harry Potter es un muchacho 
delgado, de pelo negro y revuelto, con gafas y una cicatriz en la frente en forma de 
rayo”.  Poco después describen la misión principal o la trama de la historia además del 
resto de personajes que acompañaran al protagonista en su aventura “Una tarde 
después de las clases, estaba Harry en su habitación y le vino la idea de formar un 
grupo de estudiantes de Hogwarts, y entre todos conseguir más hechizos, conjuros y así 
poder tener más poder y ayudar a los indefensos. Para poder conseguirlo debería 
buscar a veintiocho compañeros y formar un grupo. Primero habló con sus mejores 
amigos, Ron y Hermione. Les explicó su idea y a ellos les gustó y aceptaron”. Todo ello 
forma parte de lo que sería la introducción de la obra.  
Continuando con el análisis del texto, observamos que según avanza, aparece el 
nudo o parte central que formará toda la acción del juego. En ella se describe una de 
las misiones que los jugadores realizaron en el videojuego, la búsqueda de las cinco 
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gárgolas parlantes. “Deam Thomas les explicó que tenía que conseguir las cinco 
gárgolas parlantes (jabalíes de piedra sobre un pedestal), y si ellos le ayudaban a 
conseguirlas, el formaría parte del equipo. Ellos, como son unos aventureros, 
aceptaron”. Los alumnos narraran paso a paso las acciones de los protagonistas en su 
búsqueda de las gárgolas, mediante descripciones, diálogos, etc. hasta llegar al final 
de la trama “Volvieron al gran patio a decirle a Deam Thomas que lo habían 
conseguido (…) Harry, Ron y Hermione, orgullosos de lo conseguido, siguieron 
buscando más compañeros que les pudiesen ayudar a llevar a cabo su propósito”. 
 
A modo de conclusión. Cinco ideas claves del capítulo 
1. Este último capítulo de datas se centra en el análisis del juego desde dos 
tendencias teóricas: ludología y narratología. Siguiendo las proposiciones que 
cada una hace nos centraremos en la observación de las reglas y mecánica 
del juego que forman la cara oculta del funcionamiento del videojuego, 
además de tratar de descubrir la presencia de narrativas o su uso como 
generador de nuevas historias. 
2. Para ayudarnos en este proceso hemos repasado las ideas expuestas por Ryan 
(2004) y Martínez (2006) sobre los diferentes estilos de estructuras narrativas que 
se esconden tras los textos literarios y tras los videojuegos. Gracias a ellas, 
encontramos una estrecha relación entre las posibilidades de acción que un 
juego genera o las posibilidades narrativas que presentan. Ambas ideas se 
encuentran, por tanto, en estrecha relación, rompiendo con la idea de 
ludólogos contra narratólogos. 
3. El videojuego narra el devenir del juego al jugarse. Textualiza el propósito, el 
origen y el punto de partida, las reglas, los jugadores y la suerte que corren a 
través de sus acciones para conseguir sus objetivos, las secuencias y las 
relaciones de continuidad entre las partes, entre los efectos y las causas y entre 
las implicaciones estructurales.  
4. Todos los juegos poseen una mecánica interna que les hacen propios y que 
enseñan al jugador, primero de todo, a jugar. Según Juul (2005) la ficción y las 
reglas son aquellos aspectos que definen al juego e indican al usuario los 
aspectos a seguir o los problemas a los que enfrentarse. Estas dos ideas son 
precisamente las encontradas en nuestro análisis de los talleres.  
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a. Los textos o diálogos realizados sobre el juego de Los Sims, nos 
mostraban una mecánica del juego basada en los pasos que los 
alumnos debían realizar en el juego: selección del personaje, elección 
de la mascota, adquirir una actitud de veterinario y asumir sus tareas. 
Sus textos también mostraban la presencia de problemas a los que 
debían enfrentarse y su aprendizaje para solucionarlos, por ejemplo 
como curar a un perro o gato de un constipado. 
b. En el caso de Harry Potter, podíamos intuir que sería un juego muy 
propicio para la creación de narrativas, pero durante el taller 
descubríamos que no sería su única utilidad, sino que este se convertiría 
en un videojuego de aventuras donde reflexionar y tomar decisiones.  
5. Por último, desde la perspectiva de la narrativa, tanto al jugar como al  narrar 
sobre el juego, el jugador se convierte en autor de sus acciones y textos. En la 
acción de jugar se crea el relato, y éste avanzará según el diseño del juego, 
pero dado el carácter textual del videojuego narra, textualiza por el mero 
hecho de jugar.  
a. Los Sims propiciarían un tipo de texto espacial donde los alumnos 
describirían situaciones concretas de cómo actuar en el juego, y de 
nuevo haciendo referencia a la mecánica del videojuego. Aunque 
también encontramos texto donde basados en la creación de una 
familia, podrían liberar su imaginación creando una historia alrededor 
de los personajes que pueden ser desarrollada o no en el videojuego. 
b. Al enfrentarnos a Harry Potter y la creación de textos literarios, nos 
centraríamos en una visión más temporal, nos referimos a que las 
narraciones de los alumnos poseen una introducción, un nudo y un 
desenlace propio de las novelas literarias. Las historias que los alumnos 
escribieron se centraban en misiones concretas del videojuego pero 
estaban desarrolladas como si se trataran de la mismísima J.K. Rowling. 
Esto demuestra que los alumnos generaron una conexión entre las 
teorías literarias explicadas por el profesor y la creación de sus propias 
“obras” basadas en el juego. 
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Conclusión final 
Somos conscientes de que la sociedad actual esta enfrentándose a nuevos cambios 
tecnológicos donde internet, la televisión o, como ya hemos dicho, los propios 
videojuegos suponen instrumentos de entretenimiento que a la vez están generando 
nuevas formas de comunicación entre jóvenes. Medios que ofrecen la posibilidad de 
recibir y transmitir información de forma rápida y desde diferentes canales. En este 
sentido, podemos preguntarnos ¿poseen los alumnos las cualidades necesarias para 
enfrentarse de forma reflexiva y critica a todo este entramado?  
Tal y como nos decía Buckinham (2000) la escuela debe desempeñar un papel muy 
importante en este proceso, siendo consciente de las nuevas posibilidades que los 
medios ofrecen y las cualidades que los niños y niñas están adquiriendo con ellos. Si 
dejamos de tener miedo al cambio y nos enfrentamos a él como algo positivo, 
podremos pensar en estos recursos como una fuente de conocimiento y no como un 
obstáculo en el camino del aprendizaje. Es por ello, que la escuela podría fijarse en la 
vida cotidiana para buscar nuevos caminos que hagan más fácil el aprendizaje de 
prácticas culturales necesarias para que las personas puedan adaptarse a la realidad 
social, cultural e histórica en la que están inmersas. En este contexto los videojuegos se 
revelan como un instrumento motivador e interesante en el contexto educativo ¿Por 
qué no trabajar con ellos? 
Debemos tener presente que para los niños son un material conocido y forman parte 
de su realidad cotidiana, e incluso en la mayoría de los casos ocupan un lugar muy 
importante en la escala de intereses. La principal razón que nos lleva a plantearnos 
estudiar y trabajar con los videojuegos es el hecho de que habitualmente estamos 
acostumbrados a entenderlos como algo divertido y  entretenido, pero si los 
analizamos profundamente podemos descubrir que también pueden llegar a ser 
poderosas herramientas de aprendizaje. Prueba de ello es el estudio que hemos 
presentado en esta investigación.  
Pero ¿qué son los videojuegos? Son muchos los autores que han definido este 
concepto basándose en diferentes perspectivas. Por un lado, los que los se centran 
más en las posibilidades que estos medios ofrecen como programas creados para el 
entretenimiento, basados en la interacción entre una o varias personas y un aparato 
electrónico (ya sea un ordenador, un sistema arcade, una videoconsola).  Y otros 
como Gee (2003) o Holland (2003) para los que los videojuegos suponen instrumentos 
semióticos y culturales, que ofrecen la posibilidad de diseñar experiencias (Squire, 
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2006) donde los jugadores disfrutan jugando activamente, viviendo en mundos llenos 
de reglas y textos que les dan significado. En muchos de los casos, recreando entornos 
y situaciones virtuales en los cuales el jugador puede controlar a uno o varios 
personajes para conseguir diferentes objetivos por medio de unas reglas 
determinadas. 
Revisando las teorías clásicas expuestas por Bajtin sobre “El autor frente a su héroe” y 
las expuestas por Holland sobre “El mundo figurado”, descubrimos la gran conexión 
que existe entre ellos y las nuevas teorías que explican y definen el mundo virtual. 
Todos muestran las posibilidades de introducirse en un contexto nuevo y desconocido 
que ofrece al individuo situaciones de acción y desarrollar sus actividades en un 
mundo virtual. Para ello cobrará gran importancia la figura del “héroe” o personaje del 
ese mundo, con el cual el jugador crea una identificación tan potente que en 
ocasiones le hace sentirse el creador del personaje o ir más allá y sentir que él mismo 
es el personaje. Nos acercamos de esta forma al concepto de identidad. 
 
 
Figura 0.1. Conceptos lacionados con el mundo virtual e identidad 
 
Otro de los grandes autores que nos hablan del concepto de la identidad y el mundo 
de los videojuegos es Gee (2003). Recuperando los 36 principios de aprendizaje, de los 
que nos hablaba en su libro, y a los que anteriormente hemos hecho referencia en la 
fundamentación teórica, somos consciente de la presencia de la realidad y la ficción 
en el mundo del videojuego y cómo los niños a su vez están aprendiendo y 
proyectando su identidad en la creación de sus personajes. Su interés por aprender en 
este contexto posee un mayor compromiso por parte de los alumnos, ya que asumen 
unas identidades en el mundo virtual que les hacen sentirse más motivados a 
presentarse en un mundo virtual más atractivo.   
Realidad 
Virtual e 
Identidad
Su relacion con el heroe 
les situa ante valores, 
identidades, otros 
mundos y culturas 
(Juul, 2005)
El jugador asumiendo 
diferentes identidades: 
virtual, real y 
proyectiva (Gee, 2004
El jugador se pone ante 
un "espejo" que refleja 
sus propios valores, 
elecciones (Jenkins, 
2004)
El jugador se enfrenta a 
una situación desde 
diferentes puntos de 
vista segun las 
identidades asumidas
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El principio de identidad y el principio de autoconocimiento, definido por Gee (2003) 
hacen referencia a la posibilidad de asumir y jugar con múltiples identidades, 
creándose entre el jugador y el personaje una relación tripartita, de la que también 
nos habla Bajtin (2003): la identidad virtual, la identidad del mundo real  y la identidad 
proyectiva. De tal forma que este mundo virtual se haya construido para que los 
alumnos aprendan no sólo sobre el ámbito sino también sobre sí mismos y sus 
capacidades actuales y potenciales.  
 
Figura 0.2. Relación entre teorías clásicas y el mundo virtual 
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En nuestra intención de profundizar y comprender los videojuegos hemos puesto la 
mirada en las dos tendencias de análisis teórico académico que se encuentra 
actualmente, la ludología y la narratología. El mundo virtual donde el jugador actúa y 
se identifica con los personajes, además está introduciendo al usuario en un universo 
de reglas e historias. ¿En que se ciñe cada una de estas teorías? 
La primera de las corrientes, la ludología, hace referencia al “estudio académico de 
los videojuegos comprendiendo a los videojuegos como juegos”. Este 
posicionamiento va más allá de la creación de un ámbito de saber, tiene por objeto el 
estudio de los videojuegos, los jugadores y la interacción entre ambos.  Y desde esta 
perspectiva, estudian el uso de los videojuegos en el ámbito educativo ya que, 
cuando entran en el aula se debe tener en cuenta la interacción que ocurre entre el 
alumnado y el videojuego, entendiendo las reglas que le rigen. Entre los autores que 
hablan sobre esta tendencia teórica, destacan: 
 
Figura 0.3. Ideas expuestas por los principales defensores de la narratología 
Las teorías de la narrativa afirman que los juegos están estrechamente relacionados a 
la narración, y/o que deben ser analizados, al menos en parte, a través de la 
narratología “la narrativa y la teoría literaria como la base sobre la cual construir una 
teoría de los medios interactivos”. Desde esta perspectiva podemos plantear que las 
pantallas del juego se convertirán en el escenario donde tiene lugar la trama, y el 
transcurso del texto se producirá a partir de la actuación o actividad del individuo.  
Dentro de esta tendencia teórica se encuentran varios autores: 
Juul (1999, 2001, 2005)
•Profundiza en la idea de las
reglas y el mundo de ficción y
como ambos se encuentran
profundamente relacionados y
son los aspectos claves que
definen al juego. Ambos
determinan que puede y no
puede hacer el jugador. las
reglas permiten sortear
desafíos, generar aprendizajes
y sobretodo construir estados
de ánimos placenteros que
multiplican el valor de la
experiencia del videojuego.
Aarseth (1997)
•Plantea los mundos del
videojuego o cibertexto como
laberintos en los que el
jugadorse esfuerza por llegar a
su fin, a la salida, con ello se
está refiriendo a la mecánica
del juego y como el jugador
actúa para llegar a una
solución.
Frasca (2001)
•Considera los videojuegos
como juegos basados en ganar.
Desde su perspectiva educativa
hace referencia a que los
videojuegos enseña a los chicos
múltiples cosas pero lo primero
que aprenden es a jugar. El
videojuego encapsula
experiencias que el usuario se
encarga de desentrañar.
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Figura 0.4. Ideas expuestas por los principales defensores de la narratología 
Tras describir los aspectos fundamentales en los que hemos centrado nuestro trabajo 
era el momento de narrar las historias de los talleres, con la intención de mostrar al 
lector o lectora una representación de todo lo que sucedió en ellos. Qué papel 
jugador cada unos de los videojuegos, en que aula tuvieron lugar, las principales fases 
se produjeron, que papel tuvieron los participantes, que actividades se desarrollaron 
etc. Siempre, considerando a los grupos como comunidades de práctica donde las 
actividades de quienes participan en ella, adquieren significado en el propio contexto 
donde se han realizado.  
En el taller “La realidad virtual del mundo Sims”los niños tuvieron la oportunidad de 
jugar a Los Sims 2 Mascotas de forma individual a través de la NDS, y de forma grupal 
en el aula con la PlayStation, las pantallas de televisión y el cañón. De este modo 
todos tuvieron la posibilidad de interactuar en un mundo diferente que ellos mismos 
construyeron, donde no solo es importante inventar sino tener conciencia de que al 
jugar se participa activamente en el videojuego controlando y dirigiendo los 
movimientos del personaje Sims. A través de las preguntas que los adultos lanzaban 
durante el diálogo con los niños y las actividades que les proponían, facilitaban que 
fuesen conscientes de la realidad virtual que rodea al videojuego y de sus relaciones 
con el mundo real y de que cómo estas relaciones influyen en las decisiones que 
toman durante el juego, dándose cuenta de que no pueden tomarse de forma 
arbitraria. Todos los diálogos y los textos escritos, producidos en el transcurso de los 
talleres, nos han permitido analizar y observar cómo podemos utilizar en el aula los 
videojuegos de simulación social y cuál ha sido el progreso tanto de niños como de 
adultos en su interés por aprender de ellos.  
Por otra parte, el taller “Aprender narrativas con Harry Potter” tuvo lugar en un aula de 
secundaria (1º ESO A y B) junto al profesor de lengua castellana. De esta forma el 
objetivo de usar el videojuego en el aula estaba enfocado a la creación de historias a 
Murray (1997)
•Presenta una conexión que se
diluye entre las posiciones de
narrador, personaje y lector. Se
refiere a las autorías narrativas
como la presencia de un autor
que escribe las reglas que
determinan el texto además de
escribir el texto en sí.
Ryan (2004)
•Esta autora hace referencia a la
realidad virtual (por ejemplo el
videojuego) como una
herramienta que puede aportar
a la persona que juega/actúa
un conjunto de elementos para
que ella misma construya la
historia. La realidad virtual
conecta al usuario con una
realidad simulada, donde
poder descubrir, imaginar y por
tanto crear una historia.
Jenkins (2003, 2004)
•Habla de la relación entre
videojuego y narrativa desde
una perspectiva espacial, ello
quiere decir que el espacio es
la clave de las posibilidades
narrativas. Lo fundamental no
reside tanto en la construcción
de las complejas tramas y
personajes, sino más bien en el
espacio susceptible de ser
explorado, controlados y
cartografiados. A partir de ahí
surge la posibilidad de inventar
historias.
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partir de las vivencias del juego. Poco a poco durante las sesiones tanto alumnos 
como profesores descubrirían que “Harry Potter y la Orden del Fenix” en su plataforma 
para Wii, no solo era un juego propio en el uso de las narrativas sino también en la 
resolución de problemas. La creación de un producto final en forma de periódico (“El 
profeta de Manuel de Falla”) nos permitiría analizar la identificación creada entre los 
alumnos y el “héroe”, la mecánica del juego y las posibilidades de contar historias 
nuevas. Debemos destacar el papel tan importante que juego el adulto, en este caso 
el profesor como experto en el juego y con la creación de guías educativas que 
favorecieron el descubrimiento del videojuego. 
Las características propias de cada uno de los talleres aconsejaba centrar el enfoque 
en la realización de un estudio de caso (Yin, 2003; Stake, 2005) y más concretamente, 
en un estudio de caso múltiple (Stake, 2006), a través del cual fuera posible analizar el 
desarrollo de la propia actividad en cada caso atendiendo a las particularidades que 
presentan. Nuestra intención, al igual que la del estudio de caso no será la 
generalización, sino más bien analizar las diversas formas en que tiene lugar la acción 
en una realidad concreta o comparar unos casos (talleres) con otros para obtener 
resultados que nos ayuden a transformar la realidad.De esta forma nos 
enriqueceremos al darnos cuenta de que en sus semejanzas cada uno de ellos nos 
aporta distintos aprendizajes, pero aun más lo hacen en sus diferencias.   
TEMAS EMERGENTES 
Partiremos del objetivo de descubrir cómo pueden ser introducidos los videojuegos (de 
aventura y/o estrategia) en el aula, las posibilidades y características que cada uno 
de ellos ofrece y como pueden profesores e investigadores trabajar con ellos. De esta 
forma descubriremos tres núcleos claves de nuestro análisis. 
 Mediadores en el uso del videojuego. 
 Construcción de identidades virtuales. 
 Narrativas frente a reglas. 
El primer capítulo de datos nos ha permitido comparar cada uno de los videojuegos 
utilizados en los talleres (Los Sims 2 Mascotas y Harry Potter y la Orden del Fenix) bajo la 
perspectiva de aquellos elementos internos del juego y externo a él que han facilitado 
el aprendizaje. De este modo hemos descubierto que un juego de simulación social 
como los sims ofrece múltiples posibilidades de comparar el mundo imaginario y el 
mundo real, mientras que un juego de aventuras como Harry Potter directamente el 
juego introduce al jugador en un mundo irreal creado por su autora en sus libros.  
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Hemos podido descubrir que el uso de instrumentos como las guías del juego o la guía 
educativa creada por el profesor de lengua, se convertían en mediadores que 
facilitaban el proceso de descubrimiento del juego. Pero no eran el único elemento 
mediador entre los niños y el juego. Los adultos también se convirtieron en una pieza 
clave en el proceso, al generar reflexión a través de sus preguntas o los trabajos de 
clase. Aunque el videojuego se revela como una herramienta que puede promover 
conocimiento necesita de otros elementos que potencien su uso en el aula desde una 
perspectiva educativa.  
En nuestro análisis del mundo real y virtual nos centramos en descubrir como los niños 
se enfrentan a estos dos mundos y como queda evidenciado en sus trabajos. Mientras 
que el mundo Sims surge fuertemente la perspectiva de creadores y autores de los 
personajes y de las acciones del juego, por su característica de elegir, definir, moverte 
libremente por el juego. En el caso de Harry Potter el jugador establece otro tipo de 
identificación más cercana asumir y tomar el papel del personaje del juego y los 
valores y comportamientos que de él se esperan al ser el “héroe” del juego. En este 
capítulo de datos hemos analizado la perspectiva de la identidad desde la conexión 
creada entre jugadores y personajes, y la forma en que los alumnos la mostraban.  
Desde el mundo de simulación de los sims hemos analizado a las personas, las familias 
y las viviendas en el mundo real y en el mundo Sim. Al revisar los escritos y los diálogos 
producidos en clase, algunos de los cuales han sido expuestos en este trabajo, 
descubrimos que este videojuego nos permitía acercarnos a una dualidad entre el 
mundo de ficción, viviendo una realidad virtual, en contraste con la realidad 
cotidiana. Los niños pueden imaginar, diseñar y crear diferentes personajes 
permitiéndose dejarse llevar por las características que el videojuego ofrece o por 
deseos de proyectar en su personaje actitudes y comportamientos adultos. También 
han sido varios los casos en los que encontramos la presencia de la realidad, ya que 
los niños transportaran o transformaran su mundo más cercano para llevarlo hasta el 
mundo ficticio del juego. Ello nos da pie a pensar en la presencia del adulto y su labor 
en este proceso, pues gracias a él los niños son capaces de reflexionar y descubrir que 
sus propios mundos pueden ser tan interesantes como aquellos que ellos mismos 
pueden generar e inventar.  
Con Harry Potter los niños tuvieron la oportunidad de introducirse en el mundo mágico 
del protagonista viviendo a través de él sus hazañas. De esta forma el videojuego se 
convertiría en una resolución continua de problemas en busca del objetivo final. La 
música, los diálogos y otros elementos presenten en el juego favorecerían que los 
estudiantes se introdujeran en contexto propio del juego. Los textos finales escritos por 
los alumnos (entrevistas a Harry Potter y el instituto ideal) revelaron la comprensión y 
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conexión entre el mundo real y virtual. Cuando los alumnos entrevistaron a Harry este a 
veces era confundido entre el actor que interpreta al personaje y el propio personaje.  
En el caso del análisis de su instituto ideal encontramos similitudes entre Hogwarts (la 
escuela de magia) y el IES Manuel de Falla (su centro escolar) en ambos se 
presentaba actitudes, comportamiento y valores de aprendizaje presentes en el 
mundo real y que también derivaban del mundo virtual. 
Desde la perspectiva concreta del proceso de identificación, los textos y trabajos de 
los alumnos revelaban los tres tipos de conexión que según Bajtin (2003) o Gee (2003) 
se hacen evidentes al referirse al rol que asumen los jugadores frente a su personaje en 
el videojuego. En el caso de los Sims, los niños crean a sus personaje siendo conscientes 
que el aspecto y la forma de ser define como somos y como nos comportamos. En la 
actividad concreta “¿qué hace un sim un día cualquiera?” los alumnos revelaron en 
algunos casos que el personaje era el que actuaba en el juego, mientras que en otros 
era el propio jugador o el personaje controlado por el usuario. De forma curiosa 
encontramos este mismo hecho al analizar los textos de los alumnos de secundaria con 
Harry Potter. En algunos casos era el propio actor el que desempeñaba las acciones, 
en otros era el jugador y un tercer caso donde además de los personajes principales el 
propio alumnos era un jugador más dentro del mundo virtual. 
En nuestro último capítulo de datos hemos querido hacer frente al valor de 
comprender la mecánica del juego, ya que como decía Gonzalo Frasca (2001) el 
principal aprendizaje que el jugador hace de un videojuego es aprender a jugar. Los 
propios alumnos eran conscientes de ello cuando una y otra vez repetían en sus textos 
los pasos principales que derivaban del juego, como sucedía en el caso de los Sims. 
Podemos hablar de una linealidad en el comienzo del videojuego que se hacía 
presente: creación de un personaje (en el caso de la Nintendo DS) o una familia (en el 
caso de la Play Station) y la elección de una vivienda para dicha familia, etc. Además, 
sus escritos también mostraban la presencia de problemas a los que debían 
enfrentarse y su aprendizaje para solucionarlos, por ejemplo como curar a un perro o 
gato de un constipado. 
En el caso de Harry Potter, y aunque el objetivo primordial del profesor era la creación 
de narrativas, durante el taller descubríamos que no sería su único beneficio, sino que 
este se convertiría en un videojuego de aventuras donde reflexionar y tomar 
decisiones. El juego escondía tras de sí una mecánica que le hacía estar basado en la 
resolución de pequeñas tareas (misiones que otros personajes solicitaban a Harry 
Potter) continuamente para poder alcanzar el resultado final, reunir a los miembros de 
la Orden del Fenix. En el camino también los alumnos debían realizar pequeñas mini-
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tareas que ayudarían al protagonista reunir mayor conocimientos como mago y fuerza 
para enfrentarse a Voldemor. 
Desde la perspectiva de las narrativas, analizamos la presencia de dos tipos de textos: 
espaciales o temporales. Los textos espaciales estaban encaminados a la descripción 
de situaciones concretas que tenían lugar en el juego. Este sería el caso de las 
narrativas creadas por los alumnos de primaria y el juego de Los Sims, donde a su vez 
harían de nuevo referencia a la mecánica del juego. Aunque también se presentaron 
texto donde los niños liberaron su imaginación creando historias alrededor de los 
personajes y las familias que diseñaron en el juego y que posteriormente podían o no 
ser llevadas a cabo en el videojuego. 
En el caso de Harry Potter y la creación de textos literarios, hemos podido observar una 
visión más temporal, nos referimos a que las narraciones de los alumnos poseen una 
introducción, un nudo y un desenlace propio de las novelas literarias. Los estudiantes 
se convertirían en autores de “relatos” que narraban sus vivencias en el videojuego, 
llegando en algunos casos a parecer textos propios de los libros escritos por J.K. 
Rowling. Durante el desarrollo del taller con los videojuegos, el profesor impartió sus 
clases de lengua la creación de textos narrativos y literarios, que combinaría con el uso 
de Harry Potter, lo cual generó que los alumnos establecieron conexiones entre los 
temas curriculares explicadas por el profesor y la creación de sus propias “obras” 
basadas en el juego. Con ello queremos decir que en sus textos pusieron en práctica 
aprendizajes como la descripción de los personajes, el uso de diálogos, introducir la 
trama de la historia explicar todo su desarrollo y finalmente llegar un desenlace.  
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Anexo 2: Materiales elaborados por los estudiantes en Secundaria (1º ESO A) 
ALUMNOS  CLASE CATEGORÍA TITULO EN EL BLOG DIRECCION 
Agatha Ailagas 1ºESO A 
Opinión sobre el 
taller 
Opinando sobre el uso de la 
Wii en el aula 
http://www.uah-gipi.org/aventuras/opinando-sobre-el-uso-de-la-wii-en-
el-aula/ 
Alba Espadas 1ºESO A Narrativa/ Aventura El ejercito de Dumbledore http://www.uah-gipi.org/aventuras/el-ejercito-de-dumbledore/ 
Carlos Blanco  1ºESO A Narrativa/ Aventura Cumpliendo misiones http://www.uah-gipi.org/aventuras/cumpliendo-misiones/ 
Cristina Mora  1ºESO A 
Opinión sobre el 
taller 
El taller visto por los 
alumnos 
http://www.uah-gipi.org/aventuras/el-taller-visto-por-los-alumnos/ 
Cristina Mora e                                        
Isabel Gordo  
1ºESO A Dossier informativo 
Dossier fotográfico sobre 
Harry Potter 
http://www.uah-gipi.org/aventuras/dossier-fotografico-sobre-harry-
potter/ 
Denise 
Bafuidinson 
1ºESO A 
Opinión sobre el 
taller 
Los alumnos opinan http://www.uah-gipi.org/aventuras/los-alumnos-opinan/ 
Jaime Fernandez 1ºESO A Narrativa/ Aventura 
La manzana del boque 
prohibido 
http://www.uah-gipi.org/aventuras/la-manzana-del-bosque-prohibido/ 
Jorge Calvo 1ºESO A Narrativa/ Aventura Yo soy JK Rowling http://www.uah-gipi.org/aventuras/yo-soy-j-k-rowling/ 
Juan Jose Mateos 
Krol 
1ºESO A 
Entrevista Harry 
Potter 
Entrevistando a Harry Potter http://www.uah-gipi.org/aventuras/entrevistando-a-harry-potter/ 
Juan Pedro 
Molina y                                                     
Javier Sanz 
1ºESO A 
Entrevisa Harry 
Potter 
Periodista por un dia http://www.uah-gipi.org/aventuras/periodista-por-un-dia/ 
Laura Gutierrez 1ºESO A Narrativa/ Aventura Parecidos razonables  http://www.uah-gipi.org/aventuras/parecidos-razonables/ 
Laura Sancho 1ºESO A Encuesta alumnos Encuesta sobre Harry Potter http://www.uah-gipi.org/aventuras/encuesta-sobre-harry-potter/ 
Lucia Coello y                                            
Beatriz Calderon 
1ºESO A Encuenta alumnos Encuenta. La Wii en el aula http://www.uah-gipi.org/aventuras/encuesta-la-wii-en-el-aula/ 
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Maria Palomos 1ºESO A 
Opinión sobre el 
taller 
Visión crítica del taller http://www.uah-gipi.org/aventuras/vision-critica-del-taller/ 
Pablo Canovas 1ºESO A 
Entrevista Harry 
Potter 
Conociendo a Harry Potter http://www.uah-gipi.org/aventuras/conociendo-a-harry-potter/ 
Patricia Esteban 1ºESO A Instituto ideal Adentrandonos en Hogwarts http://www.uah-gipi.org/aventuras/adentrandonos-en-hogwarts/ 
Patricia Perez 
Ortega 
1ºESO A Dossier informativo Harry Potter en internet http://www.uah-gipi.org/aventuras/harry-potter-en-internet/ 
Raquel Tena 1ºESO A Dossier informativo 
Paginas web de interés 
sobre Harry Potter 
http://www.uah-gipi.org/aventuras/paginas-web-de-interes-sobre-
harry-potter/ 
Samuel Bogdan 1ºESO A 
Opinión sobre el 
taller 
Opinando sobre el taller de 
videojuegos 
http://www.uah-gipi.org/aventuras/opinando-sobre-el-taller-de-
videojuegos/ 
Sara Balbas 1ºESO A Narrativa/ Aventura La gargola parlante http://www.uah-gipi.org/aventuras/la-gargola-parlante/ 
Sergio Rodrigo 
Oroz 
1ºESO A Instituto Ideal El instituto ideal http://www.uah-gipi.org/aventuras/el-instituto-ideal/ 
Susana Gomez 1ºESO A Narrativa/ Aventura Buscando a Ernie McMillan  http://www.uah-gipi.org/aventuras/buscando-a-ernie-mcmillan/ 
Tamara Rodriguez 1ºESO A Dossier informativo 
Descubriendo los rincones 
de Hogwarts 
http://www.uah-gipi.org/aventuras/descubriendo-los-rincones-de-
hogwarts/ 
Vlad Joan Vogol 1ºESO A Instituto ideal 
Aspctos positivos y negativos 
del instituto y de Hogwarts  
http://www.uah-gipi.org/aventuras/aspectos-positivos-y-negativos-del-
instituto-y-de-hogwarts/ 
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Anexo 3: Materiales elaborados por los estudiantes en Secundaria (1º ESO B) 
ALUMNOS  CLASE CATEGORÍA TITULO EN EL BLOG DIRECCION 
Alberto Terciado 1ºESO B Instituto ideal 
Pensando en el Instituto 
perfecto 
http://www.uah-gipi.org/aventuras/pensando-en-el-instituto-perfecto/ 
Alfredo Merino 1ºESO B Narrativa/Aventura 
Texto dialogado sobre Harry 
Potter  
http://www.uah-gipi.org/aventuras/texto-dialogado-sobre-harry-potter/ 
Andrea Sirvent 1ºESO B 
Opinión sobre el 
taller 
Mi visión sobre taller http://www.uah-gipi.org/aventuras/mi-vision-sobre-el-taller/ 
Alvaro Martín 1ºESO B Instituto ideal 
Hogwarts y el Manuel de 
Falla 
http://www.uah-gipi.org/aventuras/hogwarts-y-el-manuel-de-falla/ 
Celia Lopez 1ºESO B 
Opinión sobre el 
taller 
En que ha consistido el 
taller… 
http://www.uah-gipi.org/aventuras/en-que-ha-consistido-el-taller/ 
Conchi Rodriguez  1ºESO B 
Opinión sobre el 
taller 
Una buena experiencia para 
aprender con videojuegos 
http://www.uah-gipi.org/aventuras/una-buena-experiencia-para-
aprender-con-videojuegos/ 
Conchi Rodriguez 
y Andrea Sirvent 
1ºESO B Instituto ideal 
Comparando Hogwarts con 
nuestro instituto Manuel de 
Falla 
http://www.uah-gipi.org/aventuras/comparando-hogwarts-con-nuestro-
instituto-manuel-de-falla/ 
Cristina Verde y 
Veronica Gil  
1ºESO B 
Entrevista a Harry 
Potter  
Entrevista a Harry Potter http://www.uah-gipi.org/aventuras/entrevista-a-harry-potter/ 
Daniel Novillo 1ºESO B 
Entrevista a Harry 
Potter  
Descubriendo a Harry Potter http://www.uah-gipi.org/aventuras/descubriendo-a-harry-potter/ 
David Longarte 1ºESO B 
Entrevista a Harry 
Potter  
Entrevista a fondo a Harry 
Potter y sus películas 
http://www.uah-gipi.org/aventuras/entrevista-a-fondo-a-harry-potter-y-
sus-peliculas/ 
David Sanchez 1ºESO B 
Entrevista a Harry 
Potter  
Ocho entrevistas sobre Harry 
Potter 
http://www.uah-gipi.org/aventuras/ocho-entrevistas-sobre-harry-
potter/ 
Eduardo Martín 1ºESO B 
Opinión sobre el 
taller 
Artículo de opinión sobre la 
Wii  
http://www.uah-gipi.org/aventuras/articulo-de-opinion-sobre-la-wii/ 
Eduardo Martín 1ºESO B Entrevista a Harry Reportero en Hogwarts http://www.uah-gipi.org/aventuras/reportero-en-hogwarts/ 
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Potter  
Eduardo Rebollo 1ºESO B 
Opinión sobre el 
taller 
Artículo de opinión sobre el 
taller 
http://www.uah-gipi.org/aventuras/articulo-de-opinion-sobre-el-taller/ 
Elías Pajares e 
Ivan Perez 
1ºESO B Narrativa/Aventura 
Narrando dos de las 
aventuras de Harry Potter 
http://www.uah-gipi.org/aventuras/narrando-dos-de-las-aventuras-de-
harry-potter/ 
Javier Rallo 1ºESO B Narrativa/Aventura LA opinión de Harry Potter http://www.uah-gipi.org/aventuras/la-opinion-de-harry-potter/ 
Jorge Hurtado 1ºESO B 
Opinión sobre el 
taller 
Una experiencia diferente http://www.uah-gipi.org/aventuras/una-experiencia-diferente/ 
Jorge Hurtado 1ºESO B Narrativa/Aventura 
Harry Potter nos desvela su 
nuevo rodaje 
http://www.uah-gipi.org/aventuras/harry-potter-nos-desvela-su-nuevo-
rodaje/ 
Lucía Mazario 1ºESO B 
Opinión sobre el 
taller 
Valoración del taller de la 
Wii por los alumnos 
http://www.uah-gipi.org/aventuras/valoracion-del-taller-del-la-wii-por-
los-alumnos/ 
Lucía Mazario 1ºESO B 
Entrevista a Harry 
Potter  
Un dia cerca de Harry Potter http://www.uah-gipi.org/aventuras/un-dia-cerca-de-harry-potter/ 
Rocio Ledesma y 
Cora Vargas 
1ºESO B 
Entrevista a Harry 
Potter  
Preguntando a Harry Potter http://www.uah-gipi.org/aventuras/preguntando-a-harry-potter/ 
Rocio Ledesma y 
Cora Vargas 
1ºESO B Instituto ideal 
Nos gustaría que nuestro 
instituto fuera... 
http://www.uah-gipi.org/aventuras/nos-gustaria-que-nuestro-instituto-
fuera/ 
Rocio Ledesma y 
Cora Vargas 
1ºESO B 
Opinión sobre el 
taller 
Experiencia con los 
videojuegos 
http://www.uah-gipi.org/aventuras/experiencia-con-los-videojuegos/ 
Sara Ramos y 
Paula Garcia 
1ºESO B Narrativa/Aventura 
Harry Potter y las cinco 
gárgolas 
http://www.uah-gipi.org/aventuras/harry-potter-y-las-cinco-gargolas/ 
Sara Ramos y 
Paula Garcia 
1ºESO B Instituto ideal 
¿Cómo sería nuestro 
instituto perfecto? 
http://www.uah-gipi.org/aventuras/¿como-seria-nuestro-instituto-
perfecto/ 
Veronica Gil y 
Cristina Verde 
1ºESO B Narrativa/Aventura 
¿Cómo es y que hicimos en 
Hogwarts? 
http://www.uah-gipi.org/aventuras/¿como-es-y-que-hicimos-en-
hogwarts/ 
Anexo 4: Trabajos power point recogidos en el aula de 
Primaria 
 Todos estos documentos muestran los trabajos realizados en el aula de primaria por los 
alumnos (sesión 11), en relación a los tipos de familias y sus familias Sims. Algunos de 
ellos han sido analizados en los datos de este trabajo pero todos presentan 
interesantes aportaciones y por eso deben estar presentes.  
Trabajo del grupo 1: Noe, Gloria y Patricia 
 
 
Trabajo del grupo 2: Fernando y Sergio 
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Trabajo del grupo 3: Juli, Juan y Cristian 
 
 
Trabajo del grupo 4: Salvador, Miguel y Mario 
 
 
Trabajo del grupo 5: David y Ruben 
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Trabajo del grupo 6: Paco 
 
 
Trabajo del grupo 7: Irene y Gema 
 
 
 
Trabajo del grupo 8. 
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Trabajo del grupo 9. 
 
 
Trabajo del grupo 10: Estefania 
 
 
  
 374 
Anexo 5: Trabajos power point recogidos en el aula de 
Primaria 
 Todos los documentos que aquí se presentan muestran los trabajos realizados en el 
aula de primaria por los alumnos (sesión 12), en relación a los tipos de viviendas y las 
casas de sus Sims. Algunos de ellos han sido analizados en los datos de este trabajo 
pero todos presentan interesantes aportaciones y por eso deben estar presentes.  
Trabajo del grupo 1: Noe, Gloria y Patricia 
 
 
Trabajo del grupo 2: Fernando, Shengyuan y Sergio 
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Trabajo del grupo 3: Juli, Juan y Cristian 
 
 
Trabajo del grupo 4: Salvador, Miguel y Mario 
 
 
Trabajo del grupo 8. 
 
 376 
Trabajo del grupo 10: Estefanía  
 
 
 
  
  377 
Anexo 6: Periódicos maquetados, realizados por los alumnos 
de secundaria (1º ESO A y B)  
Esto documentos muestran el resultado final, en formato periódico, de los artículos 
escritos por los alumnos de secundaria durante el taller de narrativas con  Harry Potter. 
Muchos de ellos han sido analizados en el transcurso de este trabajo pero deben todos 
merecen ser mostrados.  
El profeta del Manuel de Falla
Revista de creación de los alumnos de 1º ESO del IES Manuel de Falla (Coslada). Número 2. Junio de 2009
NARRACIONES
Harry había decidido que debía dar clases a sus amigos sobre 
Defensa de las Artes Oscuras. La profesora Umbridge no les 
dejaba  hacer  hechizos  en  clase,  según  ella  por  orden  del 
Ministerio.  Pero  leer  libros  no  bastaba.  Afortunadamente, 
Neville  Longbottom  había  descubierto  la  Sala  de  los 
Menesteres, aquella que ofrecía exactamente lo que querías o 
necesitabas. Pero solo lo sabían Ron, Hermione, Neville y él. 
Así que decidió y comunicó a los demás que iría a buscar al ED 
(Ejército de Dumbledore). 
Decidió empezar por Angelina Johnson, su compañera en el 
equipo  de  quidditch  de  Gryffindor.  Salió  de  la  Sala  de 
Menesteres  con  sigilo  para  no  alentar  a  Flint.  El  conserje 
llevaba tiempo siguiéndole y Harry aprendió a ser sigiloso. Bajó 
las escaleras y se paró frente al retrato de la Señora Gorda, la 
guardiana de Gryffindor. 
- ¡Fortuna Major! -exclamó Harry en voz baja, murmurando la 
contraseña.
En  la  sala  común  de  Gryffindor  solo  estaba  Kate  Bell,  otra 
compañera en el equipo de quidditch.
- Hola, Kate -saludó Harry. 
- Hola -saludó Kate-. ¿Vas a ir al entrenamiento?
- Supongo que sí -contestó Harry-. Oye, ¿has visto a Angelina?
-  ¡Claro!  -exclamó-.  Está  enseñando  a  Luna  Lovegood,  la  de 
Ravenclaw, a volar en escoba. ¿Por qué?
- Porque ya he encontrado un lugar para las reuniones de ED 
-susurró Harry-. Está en la séptima planta.
- ¡Gracias! -sonrió Kate-. Por cierto, deberías de ir con la ropa 
invisible. Flint te está siguiendo.
Y sin más, empezó a hacer los deberes.
Harry  fue  a  buscar  a  Cho  Chang,  una  chica  de  Ravenclaw. 
Atravesó los jardines, en los que se topó con Dean Thomas, 
otro miembro del ED.
- Hola, Dean -dijo Harry, exhausto-. La próxima reunión de ED 
será en la séptima planta.
- Gracias -dijo Dean-. Oye, cuando termines los deberes de la 
profesora McGonagall,  ya sabes, lo de buscar cinco gárgolas 
parlantes en Hogwarts, dime dónde están, ¿vale?
-  Vale,  hasta  luego  -dijo  Harry,  que  no  sabía  que  hubiera 
deberes.
- Adiós -exclamó Dean.
Harry corrió hacia la lechucería y se encontró cara a cara con 
Cho. 
-  Ya  lo  sé,  Harry,  ya  sé  donde  va  a  ser  la  reunión  -dijo  de 
improviso-, pero ayúdame a rescatar a mi lechuza. 
Y Harry lo hizo. Se despidió de Cho estupefacto.
ALBA ESPADAS FERNÁNDEZ.  1º ESO-A
SARA BALBÁS SÁNCHEZ-AGUILERA.    1º ESO-A
ENCUESTAS
La siguiente encuesta se realizó a alumnos de 1º y 2º de la ESO 
de nuestro instituto.
¿A qué juego has jugado en la Wii?
Respuestas: Harry Potter; Boom bloox; Sims Naúfragos. 
Máxima respuesta: Harry Potter.
¿Qué porcentaje del juego has avanzado?
¿Crees que te ha ayudado jugar en horario lectivo?
SÍ> 100%
NO> 0%
¿Crees que jugar a la Wii es de alguna forma educativo?
SÍ> 100%.
NO> 0%
¿Te gusta Harry Potter?
¿Crees que la empresa de Alcalá ha hecho bien su trabajo?
SÍ> 100%
NO> 0%
Este juego es  de los mejores  según la calidad de la imagen 
¿Qué piensas sobre esto?
Verdad> 85%
Mentira> 15%
Como conclusión, podemos afirmar que a todos los alumnos 
les  ha  parecido  bien  jugar  a  la  Wii,  aunque  no  estén  muy 
satisfechos con el juego.
LAURA SANCHO ADÁN.    1º ESO-A
PLANTEAMIENTO:  HACEMOS  UN  CUESTIONARIO  PARA 
PREGUNTAR CÓMO HA IDO EL PROYECTO DE VIDEOJUEGOS 
EN EL INSTI. QUEREMOS SABER QUÉ PIENSAN LOS ALUMNOS 
Y POR ESO HEMOS PENSADO EN HACERLES UNA PREGUNTAS.
CUESTIONARIO
1. ¿Habías jugado antes con algún videojuego?
2. ¿Te ha parecido divertido el videojuego? ¿Por qué?
3. ¿Te has sentido a gusto con los profesores que han estado 
con vosotros?
4.  Si  tuvieras  que poner una nota del  1  al  10  a  "jugar  en  el 
instituto con los videojuegos", ¿qué le pondrías?
5. ¿Crees que es una forma de enseñanza adecuada?
6. ¿Qué es lo que más te ha gustado? ¿Y lo que menos?
7. ¿Qué te ha parecido interesante del proyecto?
8. ¿Cómo habéis organizado los grupos?
9. ¿Qué habéis aprendido?
10. ¿Te ha aportado algo nuevo?
DATOS DE LOS ENCUESTADOS
DATOS SOBRE LA RECOGIDA DE INFORMACIÓN
Hemos  recogido  9  cuestionarios  personalmente:  hemos 
preguntado a alumnos en el instituto y hemos tomado nota de 
sus respuestas.
Los 5 restantes se han respondido en TUENTI, una red social 
en  la  que  estamos  muchos  alumnos  del  Manuel  de  Falla. 
Aunque las preguntas se enviaron a 12 personas, sólo S de ellas 
respondieron.
Primero hemos agrupado las respuestas para después escribir 
las conclusiones.
RESUMEN  DE  LOS  RESULTADOS  POR  RESPUESTAS  A  LAS 
PREGUNTAS:
1. Más del 50% habían jugado con algún videojuego.
2. El 57 % piensa que le resulta divertido por diferentes razones.
3. El 70% se ha encontrado a gusto con los colaboradores de la 
Universidad.
4.  La  nota  media  del  proyecto  "jugar  en  el  Instituto  con 
videojuegos" es de un 7.
5.  Todos,  menos  uno,  han  opinado  que  es  una  forma  de 
enseñar buena.
6. Lo que más ha gustado ha sido "perder clases" y jugar; lo 
que menos, el trabajo que se ha realizado.
7. La respuesta al interés despertado es muy variada, desde los 
que les ha gustado todo hasta los que definen cosas concretas.
8.  La  mayoría  de  los  grupos  han  sido  organizados  por  los 
profesores.
9.  Sobre lo  que se  ha  aprendido,  el  57%  no han  contestado 
nada y los demás han respondido que es "una nueva forma de 
enseñanza".
10. Todos opinan que les ha aportado algo nuevo.
CONCLUSIONES
A la mayoría de los encuestados les ha gustado el proyecto y le 
dan una nota de notable.
Por lo general  les  ha parecido divertido.  Lo que más les  ha 
gustado  ha  sido  perder  una  clase  cada  semana,  lo  que 
pensamos es que les gustaba subir a jugar en vez de dar una 
clase  normal;  lo  que menos,  el  trabajo  que han  tenido  que 
hacer.
A muchos les gusta como forma de enseñar y algunos dicen 
que han aprendido cosas nuevas.
Los alumnos han hablado del trabajo en grupo (les gusta estar 
con sus amigos divirtiéndose o en caso de estar organizados 
por el profesor, estar jugando en grupo).
La  presencia  de  los  colaboradores  ha  sido  buena  para  los 
alumnos,  aunque  algunos  decían  que  no  les  hacían  mucho 
caso.
En definitiva, por lo general, a los alumnos les ha parecido muy 
interesante y les gustaría repetir la experiencia.
LUCÍA COELLO JIMÉNEZ  
y BEATRIZ CALDERÓN PÍRIZ.   1º ESO-A
DOSSIER FOTOGRÁFICO
Esta imagen representa el castillo de Hogwarts, donde Harry 
Potter  y  sus  amigos  estudian  magia.  Enseña  una  parte  del 
castillo, una montaña y el mar. Se podría decir que el castillo es 
arte gótico y romano por los tejados terminados en punta y 
por  algunas  ventanas  grandes  que  hay.  Considero  que  es 
romana  por  las  ventanas  pequeñas  que  tiene.  Hay  unas 
escaleras muy largas en las que mi grupo y yo hemos bajado 
mucho para conseguir los retos planteados.
En esta imagen se ve a Harry Potter y a sus amigos practicando 
las magia. Harry Potter está luchando contra alguien (aunque 
no se vea) y parece ganarle. Están en el jardín. El jardín tiene 
césped y arbustos a su alrededor. Haya un especie de pasillo 
por el que se camina para entrar a distintos sitios.
En  esta  imagen  aparece  Harry 
Potter  en  la  Sala  Común 
intentándose  esconder  por  la 
noche. En la mano derecha lleva su 
varita y está realizando un hechizo 
para  poder  iluminar  la  sala  en  la 
oscuridad  y  tener  controlados  a 
sus compañeros y a los enemigos.
Esta imagen corresponde a la carátula o 
carcasa del juego. Al fondo de la imagen 
se puede ver a los compañeros de Harry 
Potter,  que  en  la  película  y  juego  se 
convierten en La Orden del Fénix. Todos 
ellos están en la sala donde ensayan los 
hechizos para la gran batalla.
CRISTINA MORA PELEGRÍN 
e ISABEL GORDO MALAGÓN. 1º ESO-A
ENTREVISTA A HARRY POTTER
- Hola a todos, nos encontramos con un invitado muy especial 
hoy.  Es  una  persona  que  está  triunfando  entre  el  público 
adolescente en sus libros y películas. Y sin más dilación, aquí 
esta Harry Potter. Hola Harry.
- Hola, Pablo, estoy encantado de estar aquí contigo. Como ya 
sabes estás triunfando en el mundo entero gracias a los libros 
y películas en los que se relatan tus aventuras. ¿Qué tal llevas 
esta vida de lujos?
- Bueno, pues no te creas que todo es una vida de lujos y buena 
vida. La gente cree que es muy fácil hacer esto, pero no es así. 
Me  levanto  a  las  6:30  de  la  mañana  todos  los  días.  En 
Hogwarts  no es  todo aventuras  y  fiesta;  también hay cosas 
como en los colegios normales, hay millones de exámenes y 
deberes. Bueno creo que no te voy a contar nada más del tema 
que me estoy yendo por las ramas.
- No te guardes cosas, Harry, aquí estas como en tu casa, pero 
si quieres pasamos a otra pregunta.
- Sí. Lo preferiría, Pablo.
- Vale, pues, ¿podrías decirnos que tal fue la despedida con tus 
tíos?
- Eso fue un completo caos ya que mi familia hizo el ridículo. 
Creo que no son personas, son más bien animales.
- ¿Y que nos puedes contar de tu estancia en la central de la 
orden de el Fénix?
- Eso fue uno de los momentos que más me gustaron, podía 
ver  a  todos  mis  amigos  juntos  por  un  bien  común,  la 
destrucción de Voldemort.
- Bien. Como veo no es del todo cierto lo que me has dicho al 
principio,  porque de lo que me has contado hasta  ahora es 
muy interesante.
- Ya lo sé, Pablo, pero eso es porque no me has preguntado 
nada aburrido, ya que en la entrevista solo te interesa lo más 
importante, que son todas las aventuras que he vivido.
- Ya, bueno, parece que estás insistiendo para que te haga una 
de esas preguntas aburridas como las de los profesores.
- No, no, yo no quería decir eso, solo que no me digas que no 
hablo sobre los defectos ya que solo me preguntas cosas a las 
que no puedo contestar con otras palabras.
- Pues bien, ya se ha acabado el mal entendido, pero también 
el  tiempo de  entrevista,  así  que me tengo que despedir  de 
todos. Hasta la próxima, y a ti, Harry, esperamos que sigas así 
mucho tiempo. Adiós Harry.
- Gracias por todo, Pablo, espero que sea lo que tú has dicho, 
pero  de  momento  voy  a  seguir  así.  Adiós  y  gracias  por  la 
entrevista. Me ha encantado.
PABLO CÁNOVAS RIQUELME   1º ESO-A
NARRACIÓN
Nos encontramos en la sala común de Gryffindor sin ninguna 
tarea  marcada  y  nos  decantamos  por  realizar  la  tarea  de 
ayudar  a  los  hermanos  Weasley  con  los  fuegos  artificiales. 
Vamos con Hermione, Harry y Ron, con los que vamos en todas 
las misiones y tareas seleccionadas, a donde tienen guardado 
el  cargamento  de  cohetes.  Les  ayudamos  ejerciendo 
Wingardium Leviosa sobre  el  cargamento y  lIevándolo a  las 
balsas,  luego  hacemos  Incendio  y  todos  los  cohetes  salen 
disparados, y acto seguido vamos al puente parar realizar las 
tareas que hay que hacer en dicho lugar, tales como encender 
todas  las  antorchas  del  puente  y  asomarnos  a  mirar  por  la 
ventana para espiar a unos profesores. Vamos sin rumbo un 
tiempo, deambulando por los pasillos sin saber muy bien qué 
hacer. Realizamos el hechizo Reparo en todas las estatuas y 
jarrones rotos que encontramos.
También nos dirigimos a la biblioteca donde hay que buscar un 
gran libro con la tapa roja que para nuestra desesperación no 
hacía  más que moverse de un sitio  a  otro en lo  alto de las 
estanterías.  Para  alcanzarlo  debías  realizar  Wingardium 
Leviosa  a  una  mesa  y  subirte  encima  de  ella  para  cogerlo. 
Después de cinco intentos conseguimos el  libro,  que no nos 
sirvió para nada excepto para perder tiempo y estresarnos.
Al  próximo lugar  donde nos  dirigimos es  a  reclutar  a Jenny 
Weasley para la Orden del Fénix y nos dice que lo hará si le 
hacemos  un  favor:  nos  manda  al  despacho  de  Umbridge  a 
coger  unas  pociones  que  le  habían  sido  confiscadas  a  sus 
hermanos. Para entrar en su despacho nos tenemos que poner 
la capa de invisibilidad y para ello subimos a los dormitorios 
para ponérnosla y entonces nos dirigimos hacia allá, pero nos 
bloquean la entrada dos alumnos castigados y tenemos que 
romper unos jarrones para que mientras ellos hacen Reparo 
nosotros  entremos  en  el  despacho  sin  ser  descubiertos. 
Después del favor nos confirma su asistencia a la orden.
Después nos dirigimos a la entrada del puente donde hay que 
realizar Wingardium Leviosa sobre una escoba para limpiar los 
charcos  que  hay  por  el  suelo,  realizar  Reparo  sobre  unos 
jarrones,  Depulso sobre  el  armario,  cazar  a  unos sapos  con 
Wingardium  Leviosa  y  pedirle  a  un  cuadro  que  nos  dé  la 
contraseña,  pero  como  hay  dos  alumnos  de  Slythering 
merodeando  por  la  zona  les  tenemos  que  ahuyentar 
apuntándoles con la varita de Harry.
Cuando hemos terminado esta misión, nos lleva al bosque con 
Luna para que le hagamos un favor y así asista a la orden. Nos 
pide  que demos  de  comer  a  unas  criaturas  parecidas  a  los 
grifos que habitan en el interior del bosque y a los que Luna 
cuida. La comida está situada en la parte inferior del valle y la 
tenemos  que  subir  a  la  parte  alta  usando  el  conjuro 
Wingardium Leviosa para  ir  apoyándola  de piedra en piedra 
hasta llegar a lo más alto del valle. Entonces las criaturas bajan 
y Luna nos confirma su asistencia la reunión.
Nos volvemos a dirigir al despacho de Umbridge para realizar 
las tareas en ese lugar. Se trata de realizar Depulso sobre el 
armario y entonces saldrá un cuadro que te dará información 
sobre contraseñas. También hay que realizar Depulso sobre el 
proyector,  en el  cual  saldrán al  principio algunos números y 
luego ciertas  imágenes de licántropos que están estudiando 
los  alumnos  de  tercero.  Hay  que  realizar  el  hechizo 
Wingardium  Leviosa  sobre  todas  las  mesas  que  veas  para 
luego subir las escaleras y realizar Depulso a todas las mesas. 
Luego debes realizar Reparo en la pizarra para mostrar su otra 
cara.  Y por fin hacer el  hechizo Incendio para encender una 
estufa.
Nos  dirigimos  al  patio  exterior  donde  diversos  alumnos 
comienzan a meterse con Harry y empieza un duelo en el que 
en primer lugar tienes que desarmarle usando Reparo y para 
rematarle  haces  Depulso  unas  cuantas  veces  hasta  que  tu 
contrincante sea abatido.
CARLOS BLANCO  BARRERO.   1º ESO-A
YO SOY J. K. ROWLING
Hola, entusiasmados lectores. Como podéis ver, hoy 27 de agosto de 2010, me presento ante vosotros para explicaros el gran 
acontecimiento que podréis divisar en mi próximo y último libro sobre el fantástico Harry Potter y sus amigos Ron y Hermione. 
Las preguntas al final de la historia, por favor; no me gusta que me interrumpan mientras explico. 
Entre grandes y poderosos misterios en Hogwarts, el profesor de Defensas Contra las Artes Oscuras, Snape, se revela ante el 
director de Hogwarts y Harry Potter contándole a Voldemort todos los trucos, hechizos, escondites y la situación exacta de 
donde se encuentra la Orden del Fénix. Voldemort, sin pensárselo dos veces, acude rápidamente y con mucho sigilo a la Orden 
del Fénix con todos sus súbditos apoyándole en cada momento. Al llegar al escondite secreto se encuentran la casa vacía y se 
dirigen  a  la  casa  de  los  tíos  de  Harry  Potter.  Harry  Potter  no  se  encontraba  allí.  Voldemort  mató  a  su  familia  con  un 
encantamiento prohibido. Al ver que ahí tampoco se encuentra se dirige a la escuela Hogwarts. En ese mismo instante aparece 
la Orden del Fénix. El cielo se hace negro, con lluvias y rayos en todo momento, y en ese mismo instante se arma una pelea 
entre magos de dos colores: blancos, la orden de Dumbledore, el director de la escuela, contra negros, la orden de Voldemort. 
Van cayendo uno por uno todos los magos excepto cuatro: Dumbledore, Harry Potter, Voldemort y el padre de Draco Malfoy. 
Dos contra dos: Voldemort contra Dumbledore y Harry Potter contra el padre de Draco. Empiezan a luchar y Dumbledore y el 
padre de Draco caen muertos por un encantamiento. Solo quedan Harry y Voldemort. Cansados los dos, empiezan a actuar 
varita  contra  varita,  un  agujero  de  luz  se  abre  en  el  cielo  y  llega  hacia  Harry  dándole  una  fuerza  majestuosa  y,  con  un 
encantamiento prohibido, consigue llevar a Voldemort al otro mundo. Harry Potter se echa al suelo para llorar por la muerte de 
todo su equipo, pero se podrá ir tranquilo ya que no le volverán a molestar ni a él ni a su familia, o por lo menos la que le queda.  
En el entierro de Dumbledore, la misma luz que le iluminó a Harry Potter en aquel día aparece iluminando cuatro tumbas: la de 
Dumbledore, la de Cedric Diggory y las tumbas de los padres de Harry. Majestuosamente, todos vuelven a la vida. Harry Potter 
ha conseguido revivir a sus seres queridos matando al terrible Voldemort.
¿Alguna pregunta? 
iPues si no hay preguntas podemos empezar a firmar libros pero por favor de uno en uno!
JORGE CALVO LOSA.   1º ESO-A
PARECIDOS RAZONABLES
Ginny Weasley - Sara Ramos (1°B): las dos 
son  de  pelo  pelirrojo  y  muy  tímidas. 
Tienen  el  pelo  no  muy  largo  y  son 
normales  de  estatura.  Las  dos  son 
blancas  de  piel.  Son  inteligentes  y 
curiosas. No se parecen en que Sara tiene 
flequillo y Ginny no; Ginny tiene los ojos 
azules y Sara, marrones. Sara tiene pecas 
y Ginny, no. Ginny tiene varios hermanos 
y Sara solo tiene uno.
Harry  Potter  -  David  Sánchez  (1°B):  los 
dos llevan gafas y tienen el  pelo negro. 
No tienen el  pelo muy largo y  son muy 
delgados. Tienen una cicatriz en la frente. 
Los  dos  son  blancos  de  piel.  Son  muy 
aventureros y no son muy miedosos. No 
se  parecen  en  que  Harry  tiene  ojos 
verdes  y  David  negros.  Harry  es  muy 
musculoso.
Hermione  Granger  -  Tamara  Rodríguez 
(1ºA):  las  dos  tienen  un  gran  parecido. 
Tienen  el  pelo  de  color  castaño  claro, 
ondulado  y  no  muy  largo.  Son  de 
estatura  normal  y  delgadas.  Son 
inteligentes  y  bastante  estudiosas.  Les 
parece emocionante no hacer siempre lo 
correcto.  No  se  parecen  en  que 
Hermione  tiene  los  ojos  marrones  y 
Tamara los ojos verdes.
Neville  Lombotton  -  Jaime  Fernández 
(1ºA): los dos son muy altos. Tienen los 
dientes  y  las  orejas  grandes.  Tienen  el 
pelo  corto,  liso  y  castaño  oscuro.  Son 
listos. No se parecen en que Neville es 
un poco olvidadizo.
Luna Lovegood – María Palomo (1ºA): las 
dos son muy rubias y con el pelo largo. 
Tienen  los  ojos  azules  y  son  muy 
blancas de piel.  Son muy alegres.  No 
se  parecen  en  que  Luna  es  un  poco 
“rara”.
Dolores  Umbridge  -  María  Sánchez 
(Ciencias Sociales):  las  dos son de baja 
estatura. Tienen los pies pequeños y la 
cara  redonda.  Tienen  el  pelo  corto  y 
ondulado.  Visten  con  colores  alegres. 
Todas las cosas que hacen a sus alumnos 
las hacen por su bien y son arrogantes. 
No  se  parecen  en  que  María  tiene  el 
pelo  negro  y  Dolores  de  color  café. 
Dolores  tiene  los  ojos  claros  y  María, 
oscuros.
Dolores  siempre  viste  de  rosa  y  María 
no.
Minerva  McGonagall  -  Elena  del  Pozo 
(Ciencias Sociales): se parecen en que las 
dos son delgadas y mayores. Llevan gafas 
y  suelen  vestir  muy  formales.  Son 
estrictas,  severas  y  generalmente 
reservadas. Las dos tienen el pelo largo y 
castaño.  Tienen  los  ojos  saltones.  Se 
diferencian  en  que  Minerva  es  de  alta 
estatura  y  es  bastante  mas  mayor  que 
Elena.
Nymphadora  Tonks  -  Ana  Alonso 
(Ciencias  Naturales):  las  dos  tienen  el 
pelo negro y son delgadas. No son muy 
altas  y  son  muy  simpáticas.  Ayudan  a 
todo  el  mundo.  Se  diferencian  en  que 
Ana tiene el  pelo corto y Tonks tiene el 
pelo  largo.  Tonks tiene un poco de mal 
humor  y  la  mayoría  del  tiempo tiene  el 
pelo morado porque le cambia de color 
según su estado de ánimo.
Alastor  Moody  -  Francisco  Alcaraz 
(Plástica): los dos son de estatura baja y 
de  cuerpo  rechoncho.  Tienen  el  pelo 
castaño  muy  claro  y  son  de  carácter 
fuerte.  Se  diferencian  en  que  Alastor 
tiene el pelo a media melena y Francisco 
lo tiene muy corto.
LAURA GUTIÉRREZ CAPARROZ. 1º ESO-A
HARRY POTTER EN INTERNET
http://www.harrypotters.com.ar/
Esta página te ofrece múltiples cosas sobre Harry Potter como 
son juegos, películas, actores y actrices, wallpapers, destino de 
personajes,  J.K.  Rowling,  banda  sonora  de  las  películas, 
fuentes,  encuestas,  enciclopedia/diccionario,  precuela. 
También  tiene  información  sobre  los  libros,  un  foro  y  una 
galería.  En  la  portada  tiene  múltiples  imágenes  de  los 
personajes de Harry Potter: Hermione, Ron y el propio Harry.
http://www.bemonline.com/harrypotter/hpotter.htm
Esta página te explica quién es Harry Potter y en qué equipo 
juega.  Es muy completa porque te cuenta al  detalle quién y 
cómo es Harry Potter. Tiene información de los libros, lo que 
aprende Harry en  cada  uno de ellos,  cuántos  años tiene  en 
cada uno y sobre las aventuras a las que se somete en cada 
uno de los libros.
http://es.wikipedia.org/wiki/Harry Potter
En esta página habla de todos los libros, de la historia, de otras 
publicaciones  de  la  autora  J.K.  Rowling,  también  habla  del 
origen  y  la  publicación  del  libro,  de  los  protagonistas,  la 
estructura, el género, las criticas literarias que tiene el libro, las 
películas, los juegos y el éxito comercial.
PATRICIA PÉREZ ORTEGA.   1º ESO-A
http://www.bemonline.com/harry_potter/hpotter.htm
En esta página podemos encontrar toda la información sobre 
el famoso Harry Potter. Te cuenta todo lo que pasó desde el 
principio de esta historia, con detalles y muy bien escrita, hasta 
los 4 nombres que te doy abajo.
Recomiendo visitarla.
Al  principio  podemos  encontrar  preguntas  que  la  gente  se 
pregunta a sí misma con respuestas que se encuentran debajo 
de ellas. Te vienen algunos títulos de las películas:
Harry Potter y la Piedra Filosofal
Harry Potter y la Cámara Secreta
Harry Potter y el Prisionero de Azkaban
Harry Potter y el Cáliz de Fuego
Debajo te viene toda la historia resumida en 4 o 5 párrafos de 
cada uno de los anteriores títulos. Están muy bien ordenados y 
se entiende a la perfección. Te da los detalles más importantes 
de todas las 4 historias fantásticas. Y en cada palabra que el 
autor de esta página ha visto conveniente hacer una pequeña 
definición,  la  ha  puesto  en  subrayado  de  un  color  amarillo 
chillón para que llame más la atención.
También hay unas pequeñas líneas que dan información sobre 
la película que va a haber próximamente en los cines, llamada 
Harry Potter y la antorcha de la llama verde. También nos dan 
información  sobre  el  nuevo  libro,  llamado  Cicatriz.  Pero  el 
nombre del libro no saben si es verdad o solo es un rumor.
Abajo  encontramos  distintas  frasecillas  para  poder  pinchar, 
para que te den mas información sobre el contenido. Cada una 
está  puesta  con  una  letra  del  abecedario  y  por  supuesto 
aparecen en orden alfabético. Cuando pinchas sale una foto y 
un poco de información sobre cada contenido.
http://bloghowarts.com
Este es un blog dedicado a ellos, con fotos suyas y con mucha 
información sobre cada uno de ellos. Hay demasiado texto y a 
lo mejor al lector le puede aburrir, pero lo más interesante de 
esta página son las fotos tan fantásticas que hay. Pero no solo 
hay  fotos  sobre  Harry  y  sus  amigos,  sino  también  de  los 
productores y  sus acompañantes y  lo más impresionante es 
que también las hay de un perro.
Opiniones personales
Estas páginas Web están muy bien para aquel que necesite o 
quiera  un  poco  de  información  sobre  las  películas  y  los 
personajes.  Cada una de ellas tiene su colorido distinto, una 
tiene los colores un poco más vivos y la otra los colores más 
pálidos.
1ª página: está muy bien hecha. Me gusta mucho su contenido 
y tiene unas ideas muy interesantes.
2º página: tenemos una buena oportunidad de ver fotos que 
no se pueden ver en otro lado, solo en esta página. Tiene su 
información muy bien ordenada.
Recomiendo que las visitéis.
RAQUEL TENA BRAVO.    1º ESO-A
EL INSTITUTO IDEAL
Me gustaría que nuestro instituto fuera tan grande como Hogwarts y que estuviera lejos de la ciudad, en el campo, como lo 
está la escuela de magia, y que aprendiéramos magia (si existiese). Podríamos hacer muchas cosas con la magia.
Además, que practicáramos el quiditch, ya que sería muy divertido volar con la escoba, o que tuviéramos tanto espacio para 
jugar en los recreos.
Aunque no me gusta el tipo de arquitectura, es demasiado antiguo.
Tampoco me gustaría que nuestro instituto tuviera tantos pisos como los tiene Hogwarts. Ni que tuviéramos que dormir allí sin 
ver a nuestra familia.
SERGIO RODRIGO OROZ. 1º ESO-A
NARRACIÓN
El gigantesco Gran Comedor del colegio 
Hogwarts estaba lleno de gente. Grandes 
vidrieras a los lados iluminaban la sala en 
la  que había  cuatro filas  de  mesas  a  lo 
largo del comedor. Los profesores tenían 
unas mesas para ellos, al frente de todas 
las  demás.  Harry  estaba  con  Ron  y 
Hermione.  Ron  Cheevey  quería  ingresar 
en  el  ED,  ejército  de  Dumbledore,  pero 
tenían  que  hacer  un  recado  para  él. 
Debían  encontrar  una  manzana  que 
solamente  se  encontraba  en  el  Bosque 
Prohibido para poder realizar una poción.
Al terminar de comer, se dirigieron hacia 
allí. El bosque era oscuro y lúgubre, lleno 
de  diferentes  árboles  en  los  que  se 
escondían horripilantes monstruos. Ron, 
Hermione  y  Harry  Potter  caminaban 
iluminándose con una de las varitas. La 
manzana  la  producía  un  extraño  árbol 
hallado al fondo del bosque. Procuraron 
no  cruzarse  con  los  monstruos  hasta 
que llegaron al árbol.
La manzana se encontraba en lo alto del 
árbol.  Harry  sacó  su  varita  y  conjuró 
Wingardium  Leviosa.  La  manzana  salió 
flotando y llegó hasta ellos. Al instante, 
aparecieron  montones  de  arañas 
gigantes atraídas por la manzana.  Eran 
más grandes que ellos,  todas negras  y 
con  unos  ojos  impactantes.  Los  tres 
utilizaron  sus  varitas  para  combatirlas. 
Harry  usaba  el  hechizo  Incendio.  Ron 
conjuraba  Accio  y  Hermione  utilizaba 
Winqardim Leviosa para abrir paso.
Al  ver  que  no  podían  ganarles,  Harry 
cogió  un  trozo  de  manzana  y  lo  lanzó 
muy  lejos.  Todas  las  arañas  corrieron 
hacia  ella,  mientras  que  los  tres 
escaparon. Se recuperaron del combate y 
emprendieron el regreso.
Allí  los  esperaba  Roney,  ansioso  de 
obtener  el  fruto  para  poder  hacer  la 
poción.  Roney  dio  las  gracias  y  les  dijo 
que  contaran  con  él  para  el  ED.  Los 
cuatro  fueron  a  sus  habitaciones  para 
descansar.  Harry  había  conseguido  otro 
miembro para el ED.
JAIME FERNÁNDEZ SOBABERAS.1º ESO-A
ENTREVISTAS A HARRY POTTER
-¿Cuántos años tienes? 
Tengo 16 años.
-¿ Qué tal en Hogwarts?
Muy bien, es muy divertido y muy interesante. Hay un montón 
de cosas que no se deben hacer pero nosotros las infringimos 
para averiguar nuevos misterios. 
-¿ Qué tal tus amigos? 
Son  muy  divertidos  y  siempre  me  acompañan  a  todas  mis 
aventuras.
-¿ Cómo viviste la lucha con Voldemort? 
Me  asusté  un  poco.  Creía  que  mis  padres  me  estaban 
ayudando pero no era verdad y soñaba mucho con ellos.
-¿ Qué tal lo vives cuando te castigan? 
Me siento preocupado por las consecuencias. Los castigos en 
Hogwarts son muy raros,  de repente te dicen que limpies  y 
luego que ayudes a los profesores a ordenar sus archivos más 
importantes.
-¿Por qué le tienes tanto aprecio a Hagrid? 
Porque en Hogwarts es como si fuese mi familia. Es muy bueno 
conmigo, siempre hace todo por mí, me ayuda con todo y me 
protege.
-¿Por qué odias tanto a Draco? 
Porque  es  un  creído,  se  cree  el  mejor  mago,  el  más  rico  y 
siempre se mete conmigo y con mis amigos; es un asqueroso 
que  me  tiene  envidia  porque  he  sido  el  único  que  ha 
sobrevivido a Voldemort.
-Gracias, Harry. 
JUAN JOSÉ MATEOS KROL.   1º ESO-A
ENTREVISTADOR > Hola, buenos días, Harry.
HARRY POTTER > Hola, muy buenas.
E > ¿Qué tal?
H > Bien, todo va bien, gracias.
E > ¿Qué te parece Slytherin?
H > No es mi casa preferida, pero eso es culpa solo de algunos 
alumnos. Los otros no tienen la culpa.
E > ¿Qué piensas sobre Malfoy?
H > Es un egocéntrico que se cree muy fuerte. Yo pienso que 
no debería estar  en Hogwarts,  pero eso es solo mi  opinión. 
Está aquí solo por los enchufes de su padre. 
E > ¿Qué piensas sobre los profesores de Hogwarts?
H > La mayoría son bastante buenos y agradables; en cambio, 
otros  son  más  bordes,  pero  todos  tienen  muchas 
especialidades que enseñarnos.
E > ¿Qué opinas de Ron Weasley?
H > Es mi mejor amigo y compañero. Es una buena persona. 
Tiene  que estudiar  más,  pero  la  verdad  es  que se  esfuerza 
bastante para ser mejor y gustarle a Hermione.
E > ¿Te gusta la magia?
H > Cómo no, es mi mejor hobby junto al quidditch, que como 
ya sabrán soy el buscador de Gryffindor.
E > ¿Hogwarts es un lugar seguro?
H > Sí, es seguro. Aparte de múltiples protecciones mágicas, es 
una fortaleza repleta de defensas.
E > Háblame de Hermione Granger.
H > Es una chica bastante guapa y formada.
E > ¿Por las noches infringís las normas y usáis la varita mágica?
H > Sí, pero solo para el bien grupal, no en beneficio propio.
E > Y para terminar, ¿qué te gusta mucho de Hogwarts?
H > Las instalaciones son preciosas y espaciosas.
E > Bueno, adiós y suerte con el nuevo curso y la guerra contra 
Voldemort.
H > Adiós. Y espero que se venda la revista.
JUAN PEDRO MOLINA LORENTE 
y JAVIER SANZ ESTRINGARA.   1º ESO-A
ARTÍCULOS DE OPINIÓN: LA Wii EN EL AULA
Subir  cada  martes  a  la  Wii  me  ha 
parecido lo más divertido y  entretenido 
que hemos  hecho durante  el  curso.  No 
sólo porque jugar a la consola no es algo 
que se vea todos los días en un instituto, 
sino también porque hemos aprendido a 
trabajar en grupo, respetando los turnos 
de  cada  uno  y  también  las  ideas; 
poniéndonos  de  acuerdo  cada  vez  que 
hacíamos una tarea o teníamos que ir a 
algún  lugar;  recordando  como  se  hacía 
tal  encantamiento  o  tal  movimiento  de 
varita,  porque  el  juego  al  que  hemos 
estado  jugando  es  Harry  Potter  y  la 
Orden  del  Fénix,  cosa  que  me  ha 
parecido muy bien porque, a los que no 
se  han  leído  el  libro,  ahora  les  pica  la 
curiosidad y espero empiecen a leerlo.
Durante esta experiencia, el profesor nos 
dio  una  hoja  a  cada  grupo  con  varias 
tareas para completar. Así que, mientras 
nos  echábamos  unas  risas 
impresionantes,  ayudábamos  a  nuestro 
nuevo  amigo  Harry  Potter  a  coger  una 
cámara  del  tejado,  encontrar  gárgolas 
parlantes  por  todo  Hogwarts,  coger  un 
libro mediante hechizos que no para de 
volar...,  y  no  sólo  eso,  porque  también 
había minijuegos, como jugar una partida 
de cartas mágicas.
Sobre  las  mejoras  de  la  actividad  yo 
quería mencionar algo que le ha pasado a 
mi grupo, no sé si a los demás, y es que 
cada  día  jugábamos  una  partida 
diferente, que un día estaba en el 15% y 
otro  al  80%,  pero  al  martes  siguiente 
estaba en el  30%,  por  lo  que no hemos 
podido disfrutar de verdad de la historia 
y el argumento. 
Por lo demás, todo me ha parecido muy 
bien,  todo  muy  controlado  y  con 
personas alrededor que sabían del tema 
y podían ayudarte cuando lo necesitabas.
Espero  que  en  los  próximos  años  esta 
idea  se  mantenga  en  pie,  porque  de 
verdad es genial.
MARÍA PALOMO CAMPOS. 1º ESO-A
En  este  artículo  trataré  de  explicar  mi 
experiencia personal  sobre el  juego con 
la  Wii  que  tiene  lugar  los  martes  en  el 
instituto.
A mí me pareció muy buena idea ir los 
martes a jugar a la Wii  porque además 
de pasar un buen rato aprendes cosas.
El primer día que comenzamos a jugar a 
la  Wii  fue un poco complicado porque 
no  habíamos  jugado  nunca  y  no 
estábamos acostumbrados a manejar el 
juego. Al principio es un poco lioso, pero 
luego, cuando ya te vas acostumbrando, 
es muy divertido.
Los  personajes  del  juego  son  muy 
parecidos a los de la película, sobre todo 
Harry Potter.  Las escenas  también son 
muy parecidas a las de la película.
Al  principio  es  un  poco  complicado 
utilizar  el  mando  cuando  el  personaje 
necesita la varita. Unas de las cosas más 
divertidas  del  juego  es  cuando 
utilizamos  los  conjuros.  Hay  muchos 
conjuros,  unos son más fáciles  y  otros 
son más difíciles. Algunas de las tareas 
que hay que realizar en el juego son un 
poco  complicadas  y  se  tarda  más 
tiempo.
Yo creo que deberíamos seguir yendo a 
jugar a la Wii, porque solo hemos ido un 
mes.  Ha dado muy buen resultado. No 
ha  habido  ningún  problema  y  hemos 
pasado un buen rato. En el juego hemos 
jugado todas las del grupo.
Algún  error  que  hemos  cometido  ha 
sido  al  sacar  la  varita  y  hacer  el 
movimiento con el mando de la Wii.  
La opinión que da más o menos la clase 
entera  es  que este proyecto es el  que 
más nos ha gustado. Queremos volver a 
hacer otro proyecto parecido pero algo 
más divertido e interesante.
AGATHA AILAGAS LÓPEZ.    1º ESO-A
A mí  me  ha  gustado  la  experiencia, 
porque al tener otra consola que no es 
la  Wii  en  casa  me  ha  ayudado  a 
comparar.  El  juego  ha  estado  bien, 
porque  se  podían  compartir  las  tareas 
entre  los  grupos.  El  tener  la  Wii  nos 
enseña a ver las consolas de otra forma 
en la que no estamos acostumbrados a 
verlas. Este proyecto nos enseña a que 
aprender es divertido y que no siempre 
tienen que ser los libros de siempre. El 
haber compartido esta experiencia con 
otros  compañeros  de  la  clase  me  ha 
gustado  mucho,  porque nos  podíamos 
ayudar los unos a los otros (aunque no 
siempre eso pasara) y si alguno no sabía 
qué  hacer  otro  compañero  le  podía 
ayudar.
Teníamos  que  jugar  al  juego  de  Harry 
Potter e ir haciendo y completando las 
tareas  que  nos  decían.  Algunas  veces 
tenía que anotar una persona del grupo 
qué íbamos haciendo.
Hemos aprendido a trabajar en equipo y 
a ayudamos los unos a los otros. También 
hemos aprendido a leer con atención y a 
hacer las cosas con orden.
Este proyecto ha valido para salirnos de 
lo de siempre y a conocer nuevas formas 
de  trabajar.  A  mí  me  gusta  que  hayan 
cogido  la  Wii,  porque  es  una  consola 
diferente  y  con otro  tipo de juegos.  Lo 
que no me ha gustado es  que el  grupo 
iba  por  una  tarea  y  al  día  siguiente  de 
subir  a  la  Wii  nuestra  partida  se  había 
adelantado y nos teníamos que situar en 
la tarea en la que estábamos. 
Del  sitio  al  que  había  que  ir,  yo  lo 
mejoraría,  porque  estábamos  muy 
apretados  y  algunos  no  veían  la 
televisión. 
Por lo demás, me ha gustado la idea.
CRISTINA MORA PELEGRÍN. 1º ESO-A
- La experiencia  en sí  ha sido bastante 
buena.  Muy  novedosa  por  encima  de 
todo  y  muy  entretenida,  diferente  y 
animada,  ya  que no hay una colocación 
específica  y  los  grupos  están 
relativamente "desorganizados".
- La actividad ha consistido básicamente 
en jugar  por turnos con la Wii  mientras 
que  los  otros,  o  bien  aconsejan  al  que 
está jugando mientras aprenden cómo se 
juega para cuando llegue su turno, o bien 
apuntan detalladamente el transcurso de 
la actividad para luego poder elaborar el 
anterior documento.
-  El  usar  videojuegos  para  enseñar, 
aprender  y  realizar  actividades  es  un 
método  muy  novedoso  y  atrevido. 
También  es  sorprendente  que  de  un 
tema como es el de Harry Potter, puedan 
salir actividades para una asignatura que, 
aparentemente,  no  tiene  nada  que ver, 
como Lengua y Literatura. Sea como sea, 
ha resultado ser efectivo.
-  No  se  me  ocurre  ninguna  mejora 
posible. Tal vez el dedicarle más horas a 
la  actividad. Animo a realizarla en otros 
centros, con otros cursos y otros juegos.
CELIA LÓPEZ MORENO.   1º ESO-B
EL INSTITUTO IDEAL
Escuela por fuera: es blanca con las ventanas negras, y por la noche unas luces la iluminan.
Escuela por dentro: es inmensa, tiene muchísimas habitaciones, un gran comedor, baños, una cocina, muchas clases, despachos 
(uno de los despachos es el de la directora, que es el más grande), pasadizos, pasillos y dos habitaciones de castigo.
Habitaciones: las paredes de color azul para los chicos, y de color rosa para las chicas. El techo es de color blanco. Ambas tienen 
camas de literas, y en el techo una lámpara. En cada habitación hay diez 
literas. También hay un armario para cada alumno en cada habitación.
Baños: los baños son iguales tanto para chicos como para chicas, tienen 
azulejos blancos y una ducha o bañera, bidé, váter y lavabo.
Cocina: es muy grande porque tienen que preparar comida para todos; 
por  lo  tanto los  artilugios  de  cocina son muy grandes.  Hay un horno, 
vitrocerámica, nevera, congelador...
Clases: las clases son grandes de 30 alumnos cada una. Hay una pizarra de 
color verde, la mesa de la profesor/a al lado de la pizarra y enfrente de la 
pizarra 30 pupitres de madrera marrones.
Despachos: todos los despachos son iguales menos el del director. Los 
despachos tienen una mesa con muchos cajones, todos los cajones tienen 
llaves para cerrarlos. Cada despacho es de diferente color.
Pasadizos: por los pasadizos solo pueden pasar los alumnos, porque es 
un  secreto  que ninguno  de  los  profesores  sabe;  a  través  de  ellos  los 
alumnos pueden irse a la calle sin que los profesores lo sepan y pueden 
usar la magia sin que ellos se den cuenta. Son muy oscuros y están muy sucios.
Pasillos: hay muchísimos pasillos y todos tienen escaleras movedizas. Las paredes están tapizadas y hay muchos cuadros de 
diferentes tamaños y formas, pero todos tienen una cosa en común, que el borde es de oro.
Habitaciones de castigo: estas habitaciones son para los profesores, cuando les castigan o algo sin motivo los alumnos a través 
de magia. La habitación es de color naranja y en las paredes hay pinchos. Las paredes son movedizas y se van moviendo hasta 
que los profesores piden perdón a los alumnos.
PATRICIA ESTEBAN CASTEJÓN.    1º ESO-A
NARRACIÓN
Hogwarts es un lugar donde solo van los magos. Para llegar a 
este lugar, hay que coger un tren pero no es un tren que se 
encuentra  fácilmente,  porque  se  tiene  que  atravesar  una 
pared. Una vez en el tren mágico, te diriges hacia Hogwarts.
Hogwart es un colegio de magos, su aspecto es viejo y es muy 
grande, tiene grandes cúpulas y grandes ventanales. Se parece 
a un enorme castillo. Hogwarts está rodeado por un extenso 
bosque  y  un  inmenso  lago.  En  él  los  alumnos  aprenden 
asignaturas  tan  variadas  como  "Defensa  contra  las  Artes 
Oscuras,  Pociones,  Cuidado  de  Criaturas  Mágicas  o 
Herbología."  El  colegio  esta  dividido  en  cuatro  escuelas: 
Gryffindor, Slytherin, Ravenclaw y Hufflepuff. Cada una enseña 
diferentes artes y asignaturas relacionadas con la magia.
Harry Potter es un alumno de la escuela de Hogwarts. Tiene 
como  misión  encontrar  a  Ernie  Mcmillan.  Para  encontrarle 
deberá seguir estos pasos: primero tendrá que buscar la planta 
de  Ernie  y  la  deberá llevar  a  la  herbología.  Deberá  ir  a  una 
caseta que se encuentra a las afueras de la escuela. Allí deberá 
espantar  a  los  cuervos.  Encontrará  unas  pisadas.  Después 
tendrá que hacer un conjuro (accio) sobre la puerta y el perro 
se  pondrá  a  ladrar  y  le  tirará  un  hueso  que  hay  entre  las 
calabazas hacia la ventana abierta de la casa de Hagrid. Una 
vez  hecho  todo  esto  deberá  levitar  una  calabaza  hasta  la 
chimenea, la calabaza saldrá volando y aparecerá una caja que 
tendrá  que  coger.  La  tarea  estará  finalizada  cuando  le 
entregue a Fred y George la caja.
La  siguiente  tarea  consistirá  en  ir  al  puente  de  piedra  y 
encender las antorchas  situadas  encima de la puerta.  Habrá 
cuervos en el borde del puente, los tiene que espantar. Luego 
tiene que arreglar la tubería con el hechizo reparo.
Una vez conseguidas todas las pruebas, Harry Potter obtendrá 
una bonificación de parajes, que le servirá para conseguir su 
titulo de mago.
SUSANA GÓMEZ RESINO.   1º ESO-A
DESCRIPCIÓN
Escuela de Hogwarts: es una escuela ficticia. Las salas tienen tonos rojizos, marrones y blancos.
Pasillo: tiene muchas escaleras y algunas movedizas. En la pared hay cuadros antiguos que hablan y algunas llevan a pasadizos 
secretos.
Cabaña de Hagrid: se encuentra en el bosque y alrededor tiene un huerto de calabazas, un espantapájaros y cerca hay un muro 
donde se posan los cuervos. Tiene aspecto muy sucio y un poco contaminado.
Despacho de Umbridge: es de color rosa. Tiene muchos libros, una gata y un escritorio, todo de rosa.
Dormitorios: son circulares. Hay muchas literas, armarios y en medio de la habitación hay una estufa.
Sala de Defensa Contra las Artes Oscuras: tiene pupitres para los alumnos, una pizarra y una mesa para la profesora. Al final de 
la clase hay un calefactor y unas escaleras de caracol que llevan al despacho de Umbridge.
Clase de herbología: Hay varios invernaderos con algunas plantas peligrosas.
Sala de los Menesteres: Es muy grande, y su interior cambia según la persona que entre. Si entra Harry Potter, es una sala 
enorme con joyas, muebles, libros sombreros ...
Sala de Gryffindor: La entrada está detrás del cuadro La Señora Gorda. La sala tiene una chimenea, mesas, sillas...
TAMARA RODRÍGUEZ GARCÍA.   1º ESO-A
ARTÍCULOS DE OPINIÓN: LA Wii EN EL AULA
Para nosotros jugar con la Wii al juego de Harry Potter en el 
instituto junto con nuestros compañeros constituye una buena 
experiencia, porque en casa siempre juegas solo y aquí hemos 
jugado  en  equipo  .Esta  forma  de  juego  hace  que  sea  mas 
entretenido;  puedes  comentar  las  jugadas  con  los  demás  y 
crea mayor competitividad en el juego entre los miembros del 
grupo.
La experiencia ha consistido en que debíamos jugar a un juego 
de la  Wii  "Harry Potter",  y  hacer  aparte algunas actividades 
literarias y educativas. Principalmente lo que hacíamos era que 
al llegar a la sala, el  profesor nos entregaba una hoja donde 
aparecían  escritos  los  objetivos  que  debíamos  realizar  y 
alcanzar durante ese día.
Durante  el  desarrollo  del  juego  hemos  formado  diversas 
opiniones  sobre  el  aprendizaje  del  mismo:  creo  que  sobre 
todo, hemos aprendido a respetamos unos a los otros y a ser 
también más comprensivos con los demás .
Al haber solo un mando hemos aprendido a respetar el turno y 
a aceptar los consejos de nuestros compañeros y todo ello nos 
ha sido eficaz para organizamos y de esta forma que pudiera 
jugar todo el equipo, pero sobre todo lo hemos pasado muy 
bien.
Algún  error  ha  sido  que  al  no  poder  alcanzar  el  objetivo 
marcado por no saber hacerlo o por intentarlo y no poder, nos 
poníamos cada vez más tensos y nerviosos.
Las  mejoras  que he pensado para enriquecer  esta  actividad 
son las siguientes:
-  Que en vez de que solo hubiese un mando para una única 
persona, podía haber cinco mandos para los cinco miembros 
del grupo.
-  Que  las  pantallas  fuesen  más  grandes,  porque  al  ser  tan 
pequeñas los miembros del grupo que estaban a los lados no 
podían ver muy bien y al ser cinco miembros, tardábamos en 
ponemos de acuerdo sobre quién se sentaba delante y quién 
se sentaba detrás.
- También los ordenadores se podrían haber colocado en otro 
lado porque restaban visibilidad.
Me ha parecido una actividad muy educativa porque a parte de 
jugar luego en clase hacíamos actividades con textos de Harry 
Potter  y  los  analizábamos  literariamente.  También  nos  ha 
enseñado a trabajar en equipo y a conocemos más.
DENISE BAFUIDINSONI LÓPEZ.    1°ESO-A
LA EXPERIENCIA DEL JUEGO: LA EXPERIENCIA DEL JUEGO EN 
LA WII  HA SIDO DESDE EL PUNTO DE VISTA TECNOLÓGICO 
MUY BUENA.
EN QUÉ HA CONSISTIDO LA EXPERIENCIA: LOS CONTROLES 
DEL MANDO Y LA VISTA DEL JUEGO HAN SIDO EXCELENTES.
OPINIONES:
- HE APRENDIDO HA MANEJAR MEJOR LOS MANDOS DE LA 
WII.
-  LA  VALIDEZ  DEL  JUEGO  NO  ES  MUY  CIERTA  PORQUE  EL 
JUEGO  INCLUYE  MUCHA  MAGIA  Y  UN  MUNDO  MÁGICO  E 
IMAGINARIO.
- LOS ACIERTOS SON LOS QUE YO PENSABA: LOS CONTROLES 
DEL JUEGO Y LAS TAREAS QUE YO HABÍA PENSADO ANTES.
- LOS ERRORES DEL JUEGO SON QUE A VECES NO TE INDICAN 
BIEN DÓNDE ESTAS, OTRAS VECES NO TE DICEN LO QUE HAY 
QUE QUE HACER.
ALGUNA MEJORA QUE  PROPONGO PARA LA ACTIVIDAD ES 
QUE HAYA MÁS SESIONES Y CLASES PARA LA WII.
SAMUEL BOGDAN.   1º ESO-A
EL INSTITUTO IDEAL
¿Qué características de la escuela  de Hogwarts te gustaría que tuviera  vuestro instituto? 
A mí me gustaría que tuviera la torre de escaleras giratorias. También (como a mí me gusta 
"lo verde") el mismo patio con esas praderas infinitas. La comida ahí es muy buena. Como a 
mí me gusta el misterio, me gustaría que hubiese pasadizos secretos detrás de los cuadros 
parlantes. Y la correspondencia con búhos porque al juntarse todos los búhos en la misma 
sala...  eso  es  espectacular.  El  deporte  de  quitdich  es  un  buen  deporte,  pero  como  no 
tenemos  escobas  voladoras  y  pelotas  con  alas...  Otra  cosa  que  me  gustaría  es  que 
aprendiéramos magia.  Los fantasmas que se pasean por los paseos son muy simpáticos 
(bueno, la mayoría). 
Cosas negativas de Hogwarts: 
Las  cosas que no me gustan de Hogwarts  son que 
algunos  profesores  como  Severus  Snape  son  muy 
severos  y  algunas  veces  dan  collejas.  Y  que  hay 
también  muchos  peligros,  como  los  magos  que  utilizan  las  artes  oscuras,  criaturas 
sanguinarias, etc. Como hay tantos peligros las normas son muy estrictas. 
                                       VLAD JOAN BOGOI.   1º ESO-A
El profeta del Manuel de Falla
Revista de creación de los alumnos de 1ºB ESO del IES Manuel de Falla (Coslada). Número 1. Junio de 2009
NARRACIÓN:   HARRY POTTER Y LAS CINCO GÁRGOLAS  
Harry  Potter  es  un  muchacho  delgado, 
de pelo negro y revuelto, con gafas y una 
cicatriz en la frente en forma de rayo. Es 
huérfano,  hijo  único  de  James  y  Lily 
Potter.  Sus  parientes  más  cercanos  son 
sus abominables tíos 
y  tutores  Vernon  y 
Petunia  Dursle,  su 
abominable  primo 
Dudley  y  su  tía 
Marge.  Tiene  por 
mascota una lechuza 
llamada "Hedwig".
Una tarde después de las clases, estaba 
Harry en su habitación y le vino la idea de 
formar  un  grupo  de  estudiantes  de 
Hogwarts,  y  entre  todos conseguir  más 
hechizos, conjuros y así poder tener más 
poder  y  ayudar  a  los  indefensos.  Para 
poder  conseguirlo  debería  buscar  a 
veintiocho  compañeros  y  formar  un 
grupo.
Primero  habló  con  sus  mejores  amigos, 
Ron  y  Hermione.  Les  explicó  su  idea  y 
ellos aceptaron.
Ron  Weasley  es  alto  y 
pelirrojo,  y está un poco 
acomplejado  por  sus 
hermanos.  Sus  padres 
son  Arthur  y  Molly 
Weasley,  tiene  cinco 
hermanos y una hermana. Su mascota es 
una rata llamada "Scabbers".
Hermione Granger es  una chica de pelo 
castaño  revuelto  y  grandes  incisivos. 
Marisabidilla  "empollona"  de  Hogwarts. 
Hija  única  de  un 
matrimonio Muggle, sus 
padres son dentistas. Su 
mascota  es  un  gato 
llamado "Crookshanks".
Harry  les  preguntó  que 
con  quien  podrían 
contar que fueran como 
ellos  y  los  tres  pensaron  en  Deam 
Thomas.
Deam Thomas es alumno de Gryffyndor, 
es chico un negro y alto, un gran amigo 
de Seamus Finnigan y  gran  fanático del 
fútbol
Se fueron a buscarlo y le encontraron en 
el Gran Patio. Este lugar es muy grande, 
con  muchos  árboles,  bancos  y  en  el 
medio  una  estatua  que  es  una  bola 
cilíndrica de metal. 
Deam  Thomas  estaba  en  el  banco,  se 
acercaron los tres a él  y le contaron sus 
proyecto.
A él le gustó; pero él tenía una misión que 
conseguir y no podía aceptar sin haberla 
realizado.
Deam Thomas les explicó que tenía que 
conseguir  las  cinco  gárgolas  parlantes 
(jabalíes de piedra sobre un pedestal), y si 
ellos  le  ayudaban  a  conseguirlas,  el 
formaría  parte  del  equipo.  Ellos,  como 
son unos aventureros,  aceptaron.  Deam 
Thomas les explicó que cuando las fueran 
encontrando deberían darlas con la varita 
mágica en la boca y por ella deberían salir 
luego y así  sabrían que esas gárgolas le 
pertenecían a él.  Tendrían que buscarlas 
por todo Hogwarts.
Esto no iba a ser nada fácil 
y  se  encontrarían  con 
muchos  problemas  y 
trampas;  pero se pusieron 
a ello.
Ron dijo: 
-  Creo que me ha parecido ver  una por 
aquí cerca.
Harry dijo: 
-  Miraremos  por  el  patio  y  si  no 
pasaremos al interior.
Dieron vueltas y vueltas y cuando ya iban 
a rendirse de seguir, Hermione gritó: 
- ¡Chicos, aquí! En un rincón de una salida 
había una.
Harry le preguntó: 
- ¿Eres una gárgola parlante?
Ella contesto: 
- ¡No!
Y Harry preguntó: 
- Entonces, ¿por qué me contestas?
La gárgola respondió:
- No sé.
Harry le dio con la varita en la boca y salió 
fuego. Ya tenían la primera.
Harry, Ron y Hermione , fueron a por la 
segunda, hablaron y decidieron ir por el 
interior de Hogwats.
El primer obstáculo fue la escalera, iban 
de  un  lado  para  otro,  era  como  un 
laberinto.
Por el camino encontraron a un chico que 
le  dijo  a  Ron  que  su  hermana  tenía 
problemas,  que debería ir  a  ayudarla;  la 
encontraría en la sala común.
Ron fue en busca de su hermana con sus 
amigos por las escaleras. Cuando llegaron 
a la sala común encontraron a tres chicos 
molestando a Ginny, la hermana de Ron. 
Este gritó: 
- iDejad a mi hermana en paz! O si no ....
Los chicos contestaron:
- ¿O si no qué?
Harry  les  amenazó  con  la  varita  en  la 
mano.
- No me obliguéis a utilizarla, u os podéis 
arrepentir.
Los chicos decidieron irse. Dijo Ron: 
- Ginny, vete a tu habitación y ten cuidado 
con ellos. Podían darte problemas.
Ginny dijo:
-  Gracias  chicos,  la  verdad  es  que 
empezaba a estar asustada.
- No creo que vuelvan a molestarte -dijo 
Harry-. Si no, nos lo dices, vete tranquila.
Después de este incidente, volvieron a su 
misión. Harry, Ron y Hermione decidieron 
ir  a  hablar  con  el  fantasma  del  cuadro. 
Preguntó Harry:
-  ¿Sabes  dónde  podemos  encontrar 
gárgolas parlantes?
A lo que contestó el fantasma:
-  Mirad  en  el  cuarto  piso,  allí  podéis 
encontrar alguna.
Se pusieron en marcha.  Subieron por la 
escalera,  que  como  era  de  caracol,  les 
hizo  dar  muchas  vueltas;  pero  por  fin 
llegaron  al  balcón  del  cuarto  piso,  un 
poco mareados pero lo consiguieron. Allí 
estaba otra gárgola. Harry le preguntó: 
- ¿Eres una gárgola parlante?
La Gárgola le contestó: 
- Sí, soy una gárgola parlante.
Harry le dio con la varita y salió fuego. Ya 
tenían dos.
Contentos  por  su  suerte decidieron ir  a 
por  la  tercera.  Hablaron  y  llegaron  a  la 
decisión de  ir  al  patio  empedrado.  Este 
patio es grande y está hecho de piedra, 
como bien dice su nombre. En él siempre 
hay  niños  jugando  a  las  canicas.  Vieron 
una escalera rota por donde tenían que 
pasar  y  entonces  decidieron  hacer  un 
hechizo.
Con la varita en mano gritaron los tres a 
la vez:
- ¡REPARO!
Cuando  la  escalera  tomó  su  aspecto 
original subieron corriendo por ella; pero 
se encontraron con un agujero en medio 
del  camino  y  a  punto  estuvieron  de 
caerse. De nuevo utilizaron el hechizo de 
¡REPARO!,  el  agujero  desapareció  y 
pudieron pasar. Fueron hasta el final del 
camino y allí estaba la tercera gárgola.
Harry le preguntó: 
- ¿Eres una gárgola parlante?
La gárgola parlante afirmó:
- Sí, soy una gárgola parlante, ¿no ves que 
estoy hablando?
Harry mira a Ron y a Hermione y esta les 
comenta:
- Qué bordes son estas gárgolas.
Harry  la  dio  con  su  varita  en  la  boca  y 
salió fuego. Ya tenían tres.
Hermione les comentó que podrían ir a la 
clase de Defensa sobre las Artes Oscuras. 
-  Creo  que  allí  podríamos  encontrar 
alguna.
Se pusieron en camino y volvieron a subir 
por  las  escaleras  de  caracol.  “¡Qué 
mareo!”, pensaron los tres.
Pero  ellos,  muy  tenaces,  siguieron 
subiendo, hasta que por fin encontraron 
la  habitación  de  las  Artes  Oscuras.  Allí 
estaba  la  gárgola.  Hermione  había  sido 
muy  astuta.  Sus  compañeros  la 
felicitaron.
Harry preguntó de nuevo: 
- ¿Eres una gárgola parlante?
La gárgola contestó: 
- Sí, pero no quiero hablar con nadie.
Harry  la  dio  con  la  varita  y  salió  fuego. 
Ron volvió a decir “¡pero que bordes son 
estas gárgolas!” y todos se rieron.
Harry preguntó: 
-  ¿Dónde  pensáis  que  puede  estar  la 
quinta gárgola?
Dijo Ron:
-  Tengo  una  idea,  deberíamos  ir  al 
viaducto. ¿Qué os parece, chicos?
Para  llegar  allí  tenían  que pasar  por  las 
escaleras  que  se  movían.  Estuvieron  de 
nuevo  a  punto  de  perderse;  pero  se 
encontraron con una puerta, la abrieron y 
había  un  pasillo  muy  largo  con  catorce 
antorchas apagadas, siguieron el pasillo y 
en una esquina estaba la quinta gárgola.
Harry le pregunto: 
- ¿Eres una gárgola parlante?
Y la gárgola:
-  Sí,  pero,  ¿me  podríais  hacer  un  favor? 
¿Me  podríais  quitar  todos  estos  pájaros 
de encima?
Se  miraron  y  pensaron  como 
solucionarlo. Hermione tuvo una idea.
-  ¿Qué  os  parece  si  encendemos  las 
catorce antorchas y así se van los pájaros 
y no la molestan más?
- Buena idea, Hermione -dijo Ron.
Harry,  Ron  y  Hermione  hicieron  un 
hechizo y los tres a la vez gritaron con la 
varita  en  la  mano:  ¡INCENDIO!,  y  una  a 
una las fueron encendiendo y los pájaros 
se asustaron y se fueron volando. Harry le 
dio a la gárgola en el hocico y salió fuego. 
Saltaron y gritaron de alegría,  lo habían 
conseguido, ya tenían las cinco gárgolas.
Volvieron al gran patio a decirle a Deam 
Thomas que lo habían conseguido.
Deam Thomas les dio las gracias y les dijo 
que podrían contar con él en su equipo. 
Harry le mandó a la sala de Menesteres a 
esperar a sus nuevos compañeros.
Harry, Ron y Hermione, orgullosos de lo 
conseguido,  siguieron  buscando  más 
compañeros  que  les  pudiesen  ayudar  a 
llevar a cabo su propósito.
SARA RAMOS ROLDÁN y 
PAULA GARCÍA DOLS.   1º ESO-B
ARTÍCULOS  DE  OPINIÓN
El  curso de 1º  ESO-B ha  estado trabajando con el  juego de 
Harry Potter y la Orden del Fénix.
Este juego ha sido para mí un poco difícil, porque yo nunca he 
visto ni leído ningún libro ni película de Harry Potter.
No me ha resultado nada interesante,  porque los chicos,  se 
apropiaban  de  los  mandos  y  se  quejaban  cuando  teníamos 
Conchi y yo los mandos; decían  que  estábamos mucho tiempo 
con ellos.
Tampoco  me  ha  impactado  mucho,  porque  la  pantalla  que 
tenía nuestro grupo se reflejaba en la pared y no se veía bien, y 
eso hacía que no nos enteráramos de muchas cosas y de como 
teníamos que hacer las actividades que nos mandaban.
El grupo estaba formado por cinco personas: Jorge, Eduardo 
M., Daniel Novillo, Conchi y Andrea.
En este grupo teníamos que hacer distintas tareas, como por 
ejemplo buscar la cámara de fotos de Collin Crevey  y  buscar 
los objetos perdidos de Luna Lovegood. 
A mí se me ocurre que podríamos practicar este proyecto en la 
asignatura  de  Educación  Física,  porque  hay  juegos  como  el 
"Wii Sports" que va de béisbol, bolos, boxeo, tenis y golf, que 
puedes  obtener  buena  forma  física  y  así  obtener  mejores 
resultado en las actividades de clase.
ANDREA SIRVENT. 1º ESO-B
-La experiencia del juego con la Wii en el ámbito del instituto y 
compartido con otros compañeros.
Me ha parecido una actividad bastante fructífera en el campo 
del  compañerismo  y  la  diversión,  creo  que  ha  conseguido 
apartar nuestra mente de los estudios, la presión escolar, los 
exámenes  y  todo  lo  relacionado  con  el  ámbito  académico 
durante un tiempo. Ha sido una actividad amena y, gracias a 
los trabajos, educativa. 
-En que ha consistido la experiencia (exposición).
Es  una  forma  de  aprendizaje  utilizando  como  elemento 
pedagógico  la  consola  "Wii".  La  tarea  consiste  en  realizar 
diversos  textos  relacionados  con  el  juego  de  la  Wii  "Harry 
Potter  y  la  Orden  del  Fénix"  a  través  de  una  estrategia  de 
trabajo  grupa!.  Intenta  que  utilicemos  los  aspectos  de  los 
textos que acabamos de estudiar correctamente.
-Opiniones  razonadas  sobre  el  aprendizaje,  la  validez,  los 
aciertos y errores, y las posibles mejoras para la actividad.
Creo  que esta  actividad  intenta  motivar,  implicar  más  a  los 
alumnos  en  su  aprendizaje  y  hacer  que su  trabajo  sea  más 
ameno y divertido. La actividad se podría mejorar añadiendo 
más  consolas  y  grupos  de  menos  personas,  así  facilitaría  la 
concentración en la actividad y aumentaría el tiempo de juego 
de los miembros del grupo.
EDUARDO REBOLLO MARÍN. 1º ESO-B
ENTREVISTAS
DANIEL NOVILLO GONZÁLEZ.   1º ESO-B
ENTREVISTA A FONDO A HARRY POTTER
SOBRE ÉL
¿Desde qué edad llevas actuando?
Desde los 13 años.
¿Hasta qué edad quieres estar?
Pues todo lo posible.
¿Te costó mucho conseguir el papel?
Pues  la  verdad  es  que  sí,  porque  se 
presento  mucha  gente  que  era  muy 
buena.
¿Qué sentiste cuando te dieron el papel?
Pues alivio y sobre todo felicidad.
¿Te costó aprenderte el papel?
Sí, era bastante largo y algunas palabras 
eran difíciles de aprender.
¿Pensaste  que  llegarías  a  hacer  tantas 
películas?
Pues  la  verdad  es  que  no,  yo  no  me 
esperaba ni tres películas.
¿Imaginaste  que  llegarías  a  ser  tan 
famoso?
Pues si  te soy sincero no,  me esperaba 
ser famoso si  me cogen en alguna otra 
película
aparte de esta.
¿Quién es la persona que mejor te cae de 
las películas?
Pues no sabría decirte porque el director 
es majo y hay bastantes actores que son 
muy
simpáticos.
¿Te gusta alguna chica de la película?
Sí.
¿Quién?
No lo voy a decir todavía.
¿Cuándo te vas a declarar?
No lo sé,  pero tranquilo que cuando lo 
haga serás el primero en saberlo.
¿Te molestó que le pusieran tu nombre a 
un cerdo de la película de los Simpsons?
No, me hace un poco de publicidad.
¿les pediste derechos de autor?
¿Cuál es la cosa que más te gustaría tener 
de la película?
Pues la barita o la capa de invisibilidad.
¿Te  gustan  las  voces  que  ponen  en  la 
película en otros idiomas?
sí pegan bastante con mi cara
¿Cuánto tardas en hacer una película?
Pues más o menos 9 meses.
¿Cuándo  estas  rodando  la  película,  te 
enteras?
No, me meto tanto en el papel que ni me 
entero que están las cámaras.
¿Te parece difícil hacer las partes ficticias 
de la película?
Sí,  porque hay que pintarlo en blanco y 
negro, después darle color y por ultimo 
pasarlo
a ordenador.
¿Te  quedas  con  algún  accesorio  de  la 
película?
No,  aunque hay cosas  que me gustaría 
tener.
¿Cuáles te gustan más?
Pues la espada de la segunda, la varita, la 
capa de invisibilidad y el hubo de oro de 
la cuarta.
LA PIEDRA FILOSOFAL
¿Qué se siente al ver a tus padres en un 
espejo?
Pues  alegria,  porque  siento  como  que 
me tocan y  les  veo como sí  estuviesen 
vivos.
¿Te asustaste de Fluffy?
Pues sí,  porque impacta ver a un perro 
de tres cabezas.
¿Te gusta Hogwarts?
Sí,  es  muy  grande  y  tiene  mucha 
seguridad.
¿Que se siente al  ser  uno de  los  pocos 
estudiantes de primero que vence a un 
trol?
Pues alivio por seguir vivo.
¿Es rápido el Hogwarts Express?
Sí, es bastante rápido.
¿Cómo es ver a un nogmo?
Pues da miedo, porque es tan feo y tan 
pequeño que llega a asustar.
¿Te asustaste cuando casi te das contra el 
suelo jugando al quidditch?
Pues sí, pero tenía tantas ganas de ganar 
que seguí hasta que se elevó la escoba lo 
suficiente para no chocar contra el suelo.
LA CÁMARA SECRETA
¿Qué sentiste al ver el cuello de Nick casi 
decapitado?
Asco sobre todo.
¿Te asustaste al ver hablar al sombrero?
Pues sí, porque es muy raro ver eso.
¿Cómo es volar en escoba?
Es muy divertido y entretenido.
¿Qué se siente al tener la mejor escoba 
que existe?
Se siente superioridad.
¿Qué se slente al saber que eres uno de 
los  pocos  buscadores  que  está  en 
primero?
Se  siente  alegría  y  el  pensar  que  si  lo 
haces bien puedes pasar a la historia.
¿Te gustaría tener un fénix?
Sí, son muy bonitos y extraños.
¿Qué tal te cae Doby?
Bien,  aunque  me  asustó  verlo  en  mi 
cama.
¿Qué se siente al matar a un basilisco?
Alegría.
¿Si  hubieses podido te habrías quedado 
con la piel del basilisco?
Sí, habría sído un buen recuerdo.
¿Cómo es ser el único que puede hablar y 
oír a las serpientes?
Pues te sientes raro y marginado.
¿Te hubiese gustado que el duelo contra 
Draco Malfoy durase más?
Si, porque le hubiese dado una paliza.
¿Te dolió el golpe que te diste contra la 
pared al intentar entrar en el andén 9 y 
tres cuartos?
No mucho.
¿Cómo es volar en coche?
Muy divertido.
¿Te  asustaron  los  gritos  de  las 
mandrágoras?
Más que asustarme, me molestaron.
¿Te  asustaste  al  ver  la  gata  de  Fich 
Petrificada y el texto en la pared escrito 
con sangre?
Sí, me asusté bastante.
EL PRISIONERO DE AZKABÁN
¿Te gustó hinchar a la hermana de tu tío?
Sí, se lo merecía.
¿Te gustó el hipogrifo?
Sí, molaba un montón.
¿Qué se siente al ver a un dementor?
Frío y tristeza.
¿Y al ver a más de 15?
Miedo, tristeza y frío.
¿Te  cayó  bien el  nuevo profesor  contra 
las artes oscuras?
Sí, es majo.
¿Te cayó bien tu tío?
Sí,  es  muy  majo  y  porque  es  su  única 
familia mágica.
¿Te esperabas que tu profesor fuera un 
hombre lobo?
No,  y  de no ser  porque lo  vi  no me lo 
hubiese creído.
¿Y que tu tío fuera un animago?
No hasta que no convirtió en humano.
¿Qué preguntas  te  vinieron  a  la  cabeza 
cuando supiste que tu profesor conocía a 
tus padres?
Cómo eran, sí eran buenos magos, etc.
¿Te  asustaste  al  saber  que  había 
dementores en el colegio?
Sí, porque ya me dio miedo al verlos en el 
tren.
EL CÁLIZ DE FUEGO
¿Te asusto Voldemort?
Pues sí porque era muy raro.
¿Te dieron ganas de matar a Voldemort 
cuando mato a Gregory?
Sí, y no se porque no lo hice.
¿Sospechaste  de  alguien  cuando 
apareció tu nombre en el cáliz de fuego?
Pues sospeché del  profesor del  colegio 
de Víctor Crunch.
¿Te asustó el cola cuerno?
Sí, es bastante grande.
¿Tu tenias planeado pasar por el puente 
de  piedra  cuando  te  perseguía  el 
colacuerno?
No, fue todo improvisado.
¿Tan molesto fue el sonido del huevo de 
oro?
Sí, es como cuando arañas la pizarra, que 
es muy molesto, pues peor aún.
¿Sospechaste  en  algún  momento  de 
Alastor Buddy?
No, además como me defendía me caía 
bien.
¿Te gustó como entraron los magos de 
otros colegios al tuyo?
Sí, fue un buen espectáculo, sobre todo 
el colegio de los chicos.
¿Te  asustaron  las  criaturas  del  lago 
negro?
Sí, eran como calamares con cara y más 
grandes.
¿Te asustó el laberinto?
Sí,  sobre  todo  cuando  se  cerraban  las 
paredes.
LA ORDEN DEL FENIX
¿Te gustó la sala de menesteres?
Sí, es muy grande.
¿Por qué no preguntaste a Cho por qué 
dijo donde estabais dando clases?
Porque estaba muy enfadado.
¿Por qué no querías que fueran contigo 
al ministerio?
Para no ponerles en peligro.
¿Te cayó bien el gigante?
Sí,  sobre  todo  cuando  nos  libró  de  la 
directora.
¿Te gustó cuando entraron los hermanos 
de Ron con los fuegos artificiales?
Sí, sobre todo cuando echaron el dragón.
¿Te  asustaste  cuando  viste  al  padre  de 
Ron y a Sirius a punto de morir?
Bastante.
¿Cuál de ellos te asustó más?
Mi tío.
¿Por qué no mataste a la que mató a tu 
tío?
Porque no quería ser como Voldermort.
¿Quisiste luchar contra Voldemort?
Sí, pero Dumbledore lo haría mejor.
¿Pensaste que te quedarías malo?
En  un  momento  sí,  pero  al  final  me 
quedé siendo bueno.
DAVID LONGARTE SERRANO.  1º ESO-B
¿Cómo sería nuestro INSTITUTO IDEAL?
El  IES Manuel  de Falla es un centro de 
educación secundaria normal y corriente 
que está situado en Coslada (Madrid). 
En el instituto Manuel hay alrededor de 
800 alumnos de 12 a 18 (o más) años y 80 
profesores.  Es  un  centro  de  tamaño 
normal y de una arquitectura distinta a la 
de Hogwarts. Mientras que allí  hay más 
de 1.000 alumnos y alrededor de unos 20 
profesores  y  es  una  escuela  bastante 
más grande que el  instituto Manuel  de 
Falla y con una arquitectura más extraña.
A  continuación  vamos  a  describir  el 
instituto Manuel de Falla y la Escuela de 
Magia Hogwarts, para comparar y decidir 
cuál  es  el  centro  más  atractivo  para 
nosotras.
ESCUELA HOGWARTS
Hogwarts es una escuela de Magia que 
se  encuentra  en  una  isla  de  Escocia. 
Tiene varios torreones y torres, también 
tiene  pistas  de  Quidditch  y  un  Bosque 
Prohibido.  En  los  torreones  se 
encuentran  los  dormitorios  y  las  Salas 
Comunes de cada Casa de Hogwarts. En 
las  torres  se  encuentran  las  clases,  la 
biblioteca, el Gran Comedor.
En el patio está el Jardín de la clase de 
Herbología,  tambien  está  la  caseta  de 
Hadgrid y la entrada al Bosque Prohibido.
Por  dentro  Hogwarts  es  muy  grande  y 
espacioso. Hay alrededor de 500 pasillos 
y 1.000 salas, las escaleras se mueven y 
los cuadros hablan.
También hay fantasmas y hay cuatro que 
pertenecen a  cada una de las  Casas de 
Hogwarts.
                              Escuela Hogwarts
IES MANUEL DE FALLA                                  
El  Instituto  de  Educación  Secundaria, 
Bachillerato y  Módulos  llamado Manuel 
de Falla es un instituto de dos plantas y 
una  tercera  para  Educación  Plástica  y 
Visual.
En la primera planta están las aulas de 1° 
y  4°  ESO  y  1°  de  Bachillerato;  también 
están  las  aulas  de  Tecnología  y  de 
Música.  En  la  segunda  planta  están  las 
aulas de,  3°  ESO Y 2°  de Bachillerato  y 
algunas  de  4°  ESO,  también  están  las 
aulas de informática y la biblioteca. En la 
tercera planta se encuentran las aulas de 
arte.
El patio es espacioso, tiene una cafetería, 
una cancha  de  baloncesto  y  otra  de 
fútbol  y  además  tiene un gimnasio.
                    
                     Instituto Manuel de Falla
CONCHI RODRIGUEZ  y 
ANDREA SIRVENT.   1º ESO-B
El  instituto  ideal  sería:  que  hubiera 
magia,  que  lleváramos  varitas,  que  las 
escaleras  se  movieran  solas.  Que  los 
cuadros  tuvieran  vida  propia  y  que 
hubiera  contraseñas  para  entrar  en  las 
clases o para que los chicos no pintaran 
las clases.
Que  no  fuéramos  a  casa,  estar  en  la 
escuela  siempre  menos  en  vacaciones. 
Que hubiera bastantes camas para estar 
los tres trimestres.
Que hubiera pruebas de vida o muerte. 
Que hubiera cosas prohibidas  y  que nos 
las  saltáramos sin  que se  enteraran  los 
demás profesores.
Que hubiera un árbol que pegara con sus 
ramas. 
Que  hiciéramos  torneos  de  quiddicht. 
Que  hubiera  monstruos  a  los  que 
enfrentamos.
Que  tuviéramos  asignaturas  como 
defensa  contra  las  artes  oscuras, 
herbología,  adivinación,  química  y 
pociones,  criaturas  mágicas,  clase  de 
vuelo (escoba), filosofía, música.
Que hubiera coches voladores. 
Que hubiera chimeneas e irte con unos 
polvos hasta donde tu quisieras.
Que  la  escuela  estuviera  lejos  y 
tuviéramos  que  ir  en  tren  hasta  la 
escuela.
Que hubiera capas de invisibilidad.
Que  la  puerta  tuviera  muchos  cerrojos 
para  que no entrara  nadie que pudiera 
matar a los niños.
ALBERTO TERCIADO ROBLES 1º ESO-B
Nos  gustaría  que  nuestro  instituto 
tuviera  habitaciones  para  dormir  en  él 
con  los  compañeros,  que  tuviéramos 
mejor  relación  para  ayudarnos, 
pasárnoslo  bien,  poder hablar  de cómo 
nos  ha  ido  el  día  cada  día...  Que 
comiéramos  todos  juntos  con  nuestros 
amigos  y  compañeros  esa  comida  tan 
rica que dice Harry en la entrevista. Tener 
mascotas  con  las  que  poder  pasar  los 
momentos que nos sentimos solos, jugar 
con  ellas  y,  sobretodo,  darles  nuestro 
cariño.
De esa forma creemos que se nos pasaría 
más  rápido  el  curso.  Aunque 
conviviéramos  allí,  tendríamos  más 
ganas de ver a nuestros familiares en las 
vacaciones  de  Navidad,  en  verano...  Al 
igual que si eso fuera así, desearíamos de 
vez  en  cuando  verlos  para  sentir  un 
apoyo  moral,  como  por  ejemplo  el  día 
que fuera nuestro cumpleaños.
También  nos  gustaría  que  en  nuestro 
instituto  se  movieran  las  escaleras,  los 
cuadros hablaran, fuera en general muy 
grande,  tuviera  una  clase  para  todo  y 
sobre  todo que nos  enseñaran  a  hacer 
trucos  de  magia  o  pociones  y  que 
tuviéramos  todos  nuestra  propia  varita 
mágica.  Nos  encantaría  hacer  juegos 
volando y con nuestra propia escoba.
Estaría muy bien que en nuestro instituto 
tuviéramos  menos  asignaturas  y  un 
profesor para cada una de ellas, de esa 
forma  llevaríamos  menos  peso  en  la 
mochila.
Nos gustaría llevar un uniforme cómodo, 
formal  y  al  mismo  tiempo  deportivo 
porque de esa manera no se meterían los 
unos con los otros por la forma de vestir 
de los demás,  ni  tendríamos tanta ropa 
que lavar ni tan a menudo.
Y esta ha sido nuestra opinión y nuestras 
comparaciones  con  la  escuela  de 
Howarts y nuestro instituto.
ROCÍO LEDESMA GÓMEZ y CORA 
VARGAS VÁZQUEZ.    1º ESO-B
NARRACIÓN
Hogwarts era un antiguo castillo medieval, en el que ahora estudiamos magia. 
En Hogwarts hay pasadizos secretos, las escaleras se mueven a su merced, los cuadros hablan y las puertas tienen guardianes 
pintados para controlar quién entra y quién sale.
En algunas salas está prohibido pasar, como a la del tercer piso izquierda o al 
bosque oscuro.
El primer día llegamos a Hogwarts Hermione, Ron, nuestros compañeros y yo, 
Harry Potter. Durante todo el curso hicimos todas estas actividades:
Fuimos  al  cobertizo  a  buscar  a  Lee  Jordan,  a  Fred  y  George  Weasley.  Les 
ayudamos metiendo unas cajas en unas barcas. Tuvimos que destapar las barcas, 
meter  las  cajas  en  ellas  y  volver  a  taparlas.  También  dimos  de  comer  a  las 
gaviotas. Luego explotamos una caja y salieron fuegos artificiales.
Más  tarde  fuimos  al  patio  de  entrada,  tuvimos  que  barrer  las  hojas  de  las 
esquinas hasta que apareciese un símbolo, tuvimos que levitar unos troncos para 
poder encender unas teas, fuimos por los pasillos laterales, usamos el hechizo 
“incendio” en los montículos de piedra y arreglamos unas estatuas centrales.
Luego fuimos al puente de piedra del primer piso, donde tuvimos que prender las antorchas que están al lado de las puertas. 
Para  poder  espantar  a  los  murciélagos,  tuvimos  que  trepar  por  una  tubería  e  ir  a  donde  estuviesen  los  murciélagos  y 
espantarlos.
A continuación nos fuimos al puente colgante del tercer piso y allí tuvimos que prender otras antorchas, después espantamos a 
todos los cuervos y tuvimos que arreglar la tubería que estaba al lado de la antorcha. 
CRISTINA VERDE y VERÓNICA GIL.  1º ESO-B
ARTÍCULOS  DE  OPINIÓN
L  a experiencia del juego con la Wii  
Ha sido una buena experiencia porque ha sido una actividad 
diferente a todas las que hemos hecho hasta hora.
Además,  al  haber compartido las diferentes tareas del  juego 
con otros compañeros ha sido más divertido y ameno.
Me parece una buena idea utilizar una hora semanal de la clase 
de Lengua para jugar a la Wii, porque además de aprender de 
una  forma  diferente,  desde  mi  punto  de  vista  ha  sido  una 
motivación para todos los alumnos.
¿En qué ha consistido la experiencia?
La experiencia ha consistido en aprovechar la clase de Lengua 
de los martes durante una semana para subir a jugar a la Wii.
El juego elegido por el profesor ha sido "Harry Potter y la orden 
del Fénix".
En el debíamos realizar correctamente las tareas y seguir las 
ordenes indicadas por el mapa del merodeador.
Valoración
Hemos aprendido a relacionar videojuegos con ámbito escolar.
Desde mi punto de vista el  juego no era muy adecuado para 
todos los alumnos porque algunos no habían visto la película y 
por lo tanto no sabían de qué iba a ir el juego. Además, nos 
dieron poca información sobre el juego.
Los grupos estaban bien formados.
Una posible mejora sería dar a elegir un juego a los alumnos 
entre varios previamente elegidos por los profesores.
LUCÍA MAZARIO RODRÍGUEZ.   1º ESO-B
La experiencia del juego en la Wii ha sido muy divertida, nos 
hemos comportado bien y no hemos montado jaleo. Al haber 
estado  organizados  en  grupos  de  tres  o  de  cuatro  hemos 
colaborado todos, lo cual significa que nos hemos dividido el 
trabajo:  mientras  unos  escribían,  los  demás  dictaban  lo  que 
hacía el jugador.
Nos  hemos  reunido  en  la  aula  de  informática  (donde  se 
situaban algunas Wii  para poder jugar todos).  A mí  grupo le 
tocó  la  Wii  que  estaba  conectada  a  un  proyector.  Hemos 
jugado al juego de Harry Potter. A mi equipo le tocaron hacer 
unas cuantas misiones: en una de ellas tuvimos que encontrar 
unas gárgolas que estaban vivas y  no fue nada fácil,  ya que 
tuvimos que buscar por muchos sitios una de las gárgolas, la 
que se situaba en el patio principal.
Mi opinión sobre el aprendizaje creo que es positivo, porque se 
han  dividido  las  personas  de  la  clase  entre  grupos  y  al  no 
elegirnos  nosotros  mismos  hemos  tenido  la  oportunidad  de 
conocer mejor a mis compañeros. Ha sido un acierto trabajar 
en  grupo  porque  hemos  aprendido  cómo  organizarnos  el 
trabajo.  El  error ha sido que no hayamos podido terminar el 
juego para poder enterarnos más.
JORGE HURTADO GRUESO.     1º ESO-B
ENTREVISTAS
8   ENTREVISTAS SOBRE HARRY POTTER 
(1)
¿Qué  te  parece  el  personaje  de  Harry 
Potter?
Es un joven demasiado fantasioso pero es 
valiente, atrevido y tranquilo.
¿Cuál es tu personaje favorito?
Ron Weasley.
¿Te gusta la escuela dónde sucede?
Sí.
¿Por qué?
Porque es un sitio misterioso.
¿Te has leído algún libro de Harry Potter?
Sí.
¿Cuál?
El prisionero de Azkaban.
¿Lo recomendarías?
No.
¿Por qué?
Porque  no  me  gusta  como  escribe  la 
autora, ya que no me mete dentro de la 
historia.
(2)
¿Qué  te  parece  el  personaje  de  Harry 
Potter?
Es un chico interesante y un poco tonto.
¿Cuál es tu personaje favorito?
Hermione.
¿Te gusta la escuela dónde sucede?
Sí.
¿Por qué?
Porque parece un palacio.
¿Te has leído algún libro de Harry Potter?
No.
(3)
¿Qué  te  parece  el  personaje  de  Harry 
Potter?
Es  inteligente  y  arriesgado.  Es  un  buen 
amigo pero muy serio. Es un buen amigo.
¿Cuál es tu personaje favorito?
Ron Weasley.
¿Te gusta la escuela dónde sucede?
No.
¿Por qué?
Porque  es  una  escuela  muy  grande, 
peligrosa muy triste y vieja.
¿Te has leído algún libro de Harry Potter?
No.
(4)
¿Qué  te  parece  el  personaje  de  Harry 
Potter?
No es muy sociable, sino tímido.
¿Cuál es tu personaje favorito?
Harry Potter.
¿Te gusta la escuela dónde sucede?
Sí.
¿Por qué?
Porque es  bonita,  grande y  con buenas 
vistas.
¿Te has leído algún libro de Harry Potter?
Sí.
¿Cuál?
La cámara secreta.
¿Lo recomendarías?
Sí.
¿Por qué?
Porque es un libro muy entretenido.
(5)
¿Qué  te  parece  el  personaje  de  Harry 
Potter?
Es listo y aventurero.
¿Cuál es tu personaje favorito?
Harry Potter.
¿Te gusta la escuela dónde sucede?
Sí.
¿Por qué?
Porque es grande y tiene mucha magia.
¿Te has leído algún libro de Harry Potter?
No.
(6)
¿Qué  te  parece  el  personaje  de  Harry 
Potter?
Un poco chulo.
¿Cuál es tu personaje favorito?
Ron Weasley.
¿Te gusta la escuela dónde sucede?
Sí.
¿Porqué?
Porque hay muchos pasadizos.
¿Te has leído algún libro de Harry Potter?
Sí.
¿Cuál?
Harry Potter y la piedra filosofal.
¿Lo recomendarías?
Sí.
¿Porqué?
Porque son muy entretenidos.
(7)
¿Qué  te  parece  el  personaje  de  Harry 
Potter?
Es un chico especial  que quiere mejorar 
su vida.
¿Cuál es tu personaje favorito?
Dumbledore.
¿Te gusta la escuela dónde sucede?
Sí.
¿Por qué?
Porque es de magia y porque todo lo que 
pasa es impresionante.
¿Te has leído algún libro de Harry Potter?
Si, varios.
¿Cuál?
La piedra filosofal y La orden del fénix.
¿Lo recomendarías?
Si, pero para adolescentes.
¿Por qué?
Porque  es  un  libro  de  aventuras  muy 
entretenido.
(8)
¿Qué  te  parece  el  personaje  de  Harry 
Potter?
Es un chico inteligente y tímido pero es 
sociable con sus amigos.
¿Cuál es tu personaje favorito?
Harry Potter.
¿Te gusta la escuela dónde sucede?
Sí.
¿Por qué?
Porque es una escuela bastante mágica y 
nada aburrida.
¿Te has leído algún libro de Harry Potter?
Sí.
¿Cuál?
El prisionero de Azkaban.
¿Lo recomendarías?
Sí.
¿Por qué?
Porque es de aventuras, magia y además 
es muy entretenido.
DAVID SÁNCHEZ AGUADO. 1º ESO- B
EDU, REPORTERO EN HOGWARTS
Hola amigos, me llamo Eduardo Martín. 
Por  un  día  me  he  convertido  en 
periodista  y  me  dirijo  a  la  escuela 
Hogwarts:  ¿creéis  que  seré  capaz  de 
atravesar el muro para coger el  expreso 
que me llevará  allí?  Aplicaré  mi  hechizo 
mágico...  ¡¡shissss...  puff¡  ¡Aquí  estoy! 
¡Qué fácil ha sido! Por fin estoy dentro del 
tren.
El  viaje  me  ha  resultado  divertido.  He 
estado sentado al lado de la ventanilla y 
he podido ver los verdes paisajes de Gran 
Bretaña.
¡Qué  alivio!  Ya  estoy  en  el  patio  del 
péndulo. Me sale a recibir el director:
- ¿Qué desea, caballero?- dice el anciano 
director.
-  Vengo  en  misión  especial  desde  el 
instituto  Manuel  de  Falla  en  Coslada. 
Debo hacer una entrevista a los alumnos 
más  conocidos  de  su  escuela:  Harry 
Potter, Hermione y Ron.
- ¿Coslada? ¿Qué ciudad es esa?
-  Es  una  ciudad  al  este  de  la  capital  de 
España.
-  Bonito  país.  Pasa,  los  alumnos  se 
encuentran en la biblioteca...  Por cierto, 
mi nombre es Albus Dumbledore.
-  ¡Ohhhh!,  ¡increíble!  ¡Qué  fantástica 
biblioteca!  Nunca  había  visto  una  igual. 
Ah, sí, la del Monasterio de El Escorial. Allí 
están los protagonistas de mi entrevista. 
Hola chicos,  me llamo Eduardo Martín y 
os he conocido bastante a través de un 
juego  con  el  que  he  jugado  en  mi 
instituto. Allí me han pedido que os haga 
una entrevista.
- Hola Eduardo -gritaron los tres a coro.
- ¿Empezamos por ti, Ron?
- De acuerdo.
- ¿Cómo te ha ido este curso?
-  Genial,  he hecho  muchos amigos y  ha 
sido alucinante -dice contento.
- Por el tono de tu voz, estoy seguro que 
ha sido así  como dices.  ¿Qué es  lo  más 
interesante que te ha ocurrido?
- La lucha contra los mortífagos.
- ¿Has aprendido muchas cosas?
-  Cantidad  de  hechizos  como  el 
Expelliarmus,  que  te  ayuda  a  repeler  y 
desarmar a tus adversarios. Si quieres te 
puedo enseñar.
-  Me encantaría poder practicarlo en mi 
clase. ¿Y lo más divertido?
-  Cuando  Neville  se  tropezó  con  una 
rama.
- Ahora es tu turno, Harry. ¿Qué ha sido lo 
mejor de este curso para ti?
- No sé, pues igual, supongo.
- ¿Te pasa algo Harry? Te noto triste.
- Existe la profecía de que cuando cumpla 
dieciocho años, tendré que enfrentarme 
a Voldemort y estoy asustado porque uno 
de los dos tiene que morir.
-  Bueno,  estoy  seguro  de  que  lo 
derrotarás.  Conoces  muchos  hechizos 
que te ayudarán.
- Lo interesante es que he hecho muchos 
amigos  -  dijo  algo  más  esperanzado 
Harry.
- Me alegro.
-  Y  ahora,  por  último,  me  dirijo  a  ti, 
Hermione.  Sé  que  eres  muy  buena 
estudiante.  ¿Tienes algo importante que 
contar a tus seguidores?
-  Que  este  año  iré  de  vacaciones  a 
España.
- Qué bien, a ver si nos vemos.
-  Queridos  amigos,  no  os  molesto  más 
porque sé que tenéis clase de conjuros y 
vuestro  profesor  Flitwich  os  espera. 
Vuelvo a Madrid con mis compañeros que 
me  estarán  esperando  ansiosos  por 
conocer vuestras noticias. Adiós.
-  ¡Adiós,  Eduardo,  hasta  el  curso  que 
viene!
EDUARDO MARTÍN LÓPEZ. 1º ESO-B
TEXTO DIALOGADO SOBRE HARRY POTTER
Harry Potter y sus amigos se encuentran en el piso cuarto,  
donde deben cumplir una misión: buscar a  Neville realizando a  
su vez varias tareas.
- Harry -- ¡Hola chicos!, ¿qué tal? Hoy tenemos que encontrar 
a Neville.
- Hermione -- ¿Y dónde está él?
- Harry  --  Hay  que  seguir  las  huellas  del  suelo  y  le 
encontraremos.
- Ron – Vamos a encontrarle, ¡rápido!
Bajan las escaleras movibles y en el pasadizo para entrar a la  
biblioteca se encuentran con un retrato que parece decirles algo.
- Hermione -- ¿Sabes dónde está Neville?
- Retrato --  No. Yo solo sé que en la biblioteca tenéis que 
buscar un libro.
- Harry -- ¿Qué libro es?
- Retrato – Seguid las pistas y lo veréis.
- Ron – Este retrato es muy pesado, vamos a la biblioteca.
Caminan hacia la biblioteca y cuando llegan se encuentran un 
libro volando por los aires. 
- Harry -- ¡Mirad, chicos! Hay un libro volando.
- Hermione  –  Seguro  que  ese  es  el  libro  que  buscamos. 
Vamos a subirnos en una mesa para cogerlo.
Harry mueve la varita, levanta la mesa y la coloca bajo el libro.
--   Harry – Ya está. Sube tú, Hermione, y cógelo.
--   Ron -- ¡Qué libro más raro! Se ha vuelto a escapar.
--   Hermione – Hay que trasladar la mesa allí para cogerlo.
--   Harry – Venga, Ron, sube tú ahora a buscarlo.
--   Hermione – Ya está, Ron, ya lo tenemos.
--   Harry – Pero... este no es el libro que buscamos.
--   Ron – Esto era una trampa; es el de allí abajo.
--   Harry – Muy bien, Ron, este sí es el libro.
Una vez conseguido el libro, salen de la biblioteca y van 
siguiendo los pasos hasta llegar al baño de Merthe Llorona.
--    Hermione  –  Creo  que tenemos  que encender  todas  las 
lámparas.
--   Ron – Sí, moviendo la varita las encenderemos.
Encienden todas las lámparas y continúan por el patio de  
corredores. Las huellas les introducen en otra sala.
--   Hermione -- Por aquí no podemos pasar, hay muchas ramas 
en medio.
--   Harry – Quemaremos las ramas y pasaremos.
--   Ron – Esto va a ser imposible de quemar, hay muchísimas.
Poco a poco van quemando las ramas que les impiden el paso,  
acercándose cada vez más a donde se encuentra Neville.
--   Harry – Ya lo conseguimos. Un poco más y hecho.
--   Hermione – Yo ya veo la salida.
--   Ron – (Gritando) ¡Hola, Neville!.
--   Neville -- ¡Hola, chicos!  Os estaba esperando.
-- Harry – Nos ha costado mucho encontrarte, pero lo hemos 
conseguido y estamos todos bien.
Salen todos del patio y se dirigen tranquilamente a sus  
habitaciones deseando volver a realizar otra misión al día  
siguiente.   
ALFREDO MERINO MADRID. 1ºESO-B
ARTÍCULOS  DE  OPINIÓN
Jugar en el instituto con la Wii ha sido una buena experiencia; también ha sido un tanto extraño porque la visión que tengo (al 
menos yo) del instituto es de un lugar al que solo se va a estudiar, aprender y un poco a aburrirse.
El juego es un poco aburrido. Yo, la verdad, considero que no tiene mucho que ver con los libros y las películas, porque Harry, 
Ron y Hermione en las películas y en los libros no se dedican a ir por todo Hogwarts buscando objetos de los compañeros o 
haciendo cosas que le piden los alumnos.
Compartir esta hora de juegos ha estado bien. Sin  embargo, Andrea y yo no jugamos casi nada porque los chicos se apropiaban 
rápidamente de los mandos y también porque a nosotras no nos interesaba mucho el juego. A pesar de todo, eso nos hemos 
entretenido  porque  mientras  jugábamos  nos  ayudábamos  mutuamente;  si  alguno  no  sabía  cómo  hacer  algo  los  otros  le 
ayudábamos o le enseñábamos cómo hacerlo.
Mientras  jugábamos,  hemos  aprendido  que  no  somos  tan  buenos  en  algo  como 
creemos  y  que se  pueden  cometer  errores  en  la  más  mínima  cosa.  Por  ejemplo, 
algunos nunca habíamos jugado a la Wii y éramos mejores que otros que sí habían 
jugado.
Eso ha sido el error de muchos, que se creían que por haber jugado a la Wii ya eran 
mejores que otros y que entendían más. Otro de los errores ha sido que muchos que 
han leído los libros o han visto las películas ya se creían mejores en el juego porque se 
sabían la vida entera de Harry Potter y sus compañeros, profesores, enemigos...
Pero también hemos tenido aciertos al reconocer que por haber jugado a la Wii no se 
es mejor que otros que no han jugado, o que por haber leído los libros o haber visto 
las películas no se es más listo que otros.
Para mi la Wii hubiese sido mejor con otro juego, con otros compañeros y con otra 
pantalla, porque mi grupo tenia la que estaba en la pared y no se veía muy bien o no 
podíamos escuchar lo que decían los personajes; a pesar de tener los subtítulos, no se 
veían muy claramente.
CONCHI RODRÍGUEZ POZO. 1º ESO-B
Durante el tercer trimestre, una hora durante cuatro semanas en el área de lengua (los martes) hemos subido a la sala de 
informática a jugar a la Wii.
La experiencia ha consistido en lo siguiente:
- El juego al que jugábamos era" Harry Potter y la orden del Fénix"
- Cuando llegábamos a la sala, el profesor nos mandaba una serie de tareas, las cuales debíamos realizar, por ejemplo: reclutar 
personas para el ejército de Dumbledore, el director de Hogwarts.
- En la sala además de nosotros había un grupo de personas que observaban nuestro trabajo, grabándonos con cámaras de 
video para hacer algún tipo de encuesta o estudio.
- Una vez finalizado el tiempo de juego, subíamos a clase. En las siguientes horas de lengua el profesor aprovechaba el material 
visto para hacemos dictados, textos y trabajos relacionados con el libro o el juego de Harry Potter.
A  mí  la  experiencia  me  ha  parecido  muy  positiva,  pues  por  una  parte  he  podido  trabajar  en  grupo  con  algunos  de  mis 
compañeros y compartir opiniones. Además pienso que es interesante porque a partir del juego también se puede aprender, es 
una buena forma de fomentar el gusto por la lectura y nos ayuda también a prestar atención a una perfecta ortografía.
En mi opinión ha habido un inconveniente:  nosotros cada día jugábamos con una partida diferente,  por ejemplo, si  un día 
jugábamos a una partida con el 15% del juego completado, al día siguiente jugábamos con una partida del juego con el 40% del 
juego completado, esto hacía que no nos enterásemos muy bien del argumento. Una solución podría ser que cada grupo tuviera 
su propia partida.
La experiencia se podría ampliar a otras áreas con otros juegos; por ejemplo, en Ciencias Naturales podríamos jugar a un juego 
llamado "Spore".
Conclusión final: " jugando también se puede aprender".
EDUARDO MARTÍN LÓPEZ. 1º ESO-B
DOSSIER FOTOGRÁFICO
HARRY POTTER EN HERBOLOGÍA
La profesora de Herbología tiene problemas con sus plantas. 
Harry Potter y sus amigos Hermione y Ron tienen que ir.  Se 
han roto las macetas y Harry, Hermione y Ron las tiene que 
arreglar y transplantar las plantas con magia. Las plantas están 
furiosas  por  así  decirlo,  por  eso  Harry,  Hermione  y  Ron  se 
protegen con orejeras de las plantas que gritan.
HARRY POTTER EN UN DUELO
Harry Potter está en pleno duelo en el colegio. Su contrincante 
parece estar siendo derrotado. Aparece en la parte superior 
derecha de la foto un personaje que empuña una varita mágica 
que apunta al contrincante de Harry Potter con la intención de 
hacer un hechizo mágico.
ELÍAS PAJARES ALBARRÁN 
e IVÁN PÉREZ ALONSO.    1º ESO-B
ENTREVISTAS
- Buenos días, Harry. ¿Qué tal tu nueva película?
- Bien.
- ¿Qué piensas de tu actuación?
- Es bastante buena, pero no soy ni mucho menos como los actores de Hollywood. Le gustará al público.
- No quiero desvelar más sobre la película, así que cambiando de tema: ¿cuáles son tus aficiones?
- Me gustan los coches y los deportes de riesgo.
- ¿Qué tal Hogwarts?
- Es una escuela muy grande con muchos pasillos, clases, dormitorios y patios. Me gusta mucho.
- ¿Cómo fueron tus primeros días en la escuela?
- Me perdí varios días pero te acostumbras. Llegaba tarde a los ensayos y a las grabaciones. Siempre utilizaban mi doble y eso no 
me gustaba y me frustraba. Una vez que te sabes la escuela de memoria es fácil pero en las películas solo muestran unas 
pequeñas partes.
- Bueno, te veremos en tu próxima película, Harry Potter y el monstruo del lago.
- Adiós.
- Adiós.
JAVIER RALLO VEGA. 1º ESO-B
Periodista: Bueno, Harry, ¿qué tal?
Harry Potter: Pues aquí ando en medio de los rodajes.
Periodista: ¿Me podrías decir de qué rodajes hablas?
Harry Potter: ¡Vamos a rodar una nueva película!
Periodista: ¿Cómo se llamará?
Harry Potter: Se titulará Harry Potter y la Guerra de los Magos.
Periodista: Yo creo que tiene salida.
Harry Potter: Espero que sí, porque va a ser la última que haga.
Periodista: ¿Morirás en esta película?
Harry Potter: No se lo puedo decir.
Periodista: Harry, ¿tu familia que dice de esto?
Harry Potter: Pues, piensan que soy una estrella y que ganaré 
un Óscar.
Periodista: Yo creo que es cierto.
Harry  Potter:  Bueno,  muchas  gracias  por  invitarme  a  esta 
entrevista.
Periodista: Ha sido un placer hablar contigo.
Periodista: Adiós, y suerte con la película.
Harry Potter: De nada, y adiós.
JORGE HURTADO GRUESO.     1º ESO-B
Entrevistadora: ¿Qué tal el curso, Harry Potter?
Harry Potter: Muy bien, aunque se me está haciendo un poco 
largo.
E: ¿Encuentras apoyo en tus amigos?
H: Sí, Hermione y Ron me están ayudando mucho.
E: ¿Has hecho nuevas amistades?
H: Sí, la hermana de Ron, Luna Lovegood, y más compañeros 
de mi clase.
E: ¿Qué te ha parecido la nueva profesora?
H: Que esta todavía mas loca que Luna.
E: Oye, ¿cuántos años tienes?
H: Tengo diecisiete años.
E: ¿Has descubierto nuevas cosas de Hogwarts?
H: Sí, claro, como todos los años.
E: ¿Como qué?
H: Como nuevos pasadizos, hechizos y nuevas salas.
E:  Bueno, hasta luego.
H: Adiós.
CRISTINA VERDE RUIZ y VERÓNICA GIL RAMÓN.   1º ESO-B
¿Cómo sería nuestro INSTITUTO IDEAL?
A nosotras nos gusta mucho nuestro instituto; pero también nos gustan ciertas cosas de Hogwarts. A ellos les enseñan a 
respetar el reglamento igual que a nosotros y a no marginar a los demás. La desobediencia en la escuela de Hogwarts tiene sus 
castigos igual que en el nuestro.
En los dos hay que estudiar para tener un futuro y una recompensa.
En Hogwarts hay profesores justos y no justos y creemos que en nuestro instituto, pues también ocurre esto.
Con lo que nos quedaríamos: nos gustan las clases de magia. Son muy divertidas las clases de Minerva McGonagall, que les 
enseñan a transformarse en animales y en cosas. Eso estaría bien para poder espiar en ciertos momentos.
El profesor Flitwick, que enseña a volar con las escobas en los primeros años en Hogwarts, eso lo cambiaríamos por Educación 
Física pues creemos que es mucho más divertido.
También nos quedaríamos con el gran comedor y todas esas mesas llenas de suculentas comidas.
Hemos pensado que solo eso cambiaríamos, porque el sitio donde se encuentra Hogwarts es muy bonito pero un poco tétrico y 
por dentro demasiado complicado (hay muchas plantas, habitaciones y escaleras).
La enseñanza allí es mucho más emocionante pero también mucho más arriesgada.
Solo lo anteriormente dicho cambiaríamos; del resto nos gusta más nuestro instituto.
PAULA GARCÍA DOLS y SARA RAMOS.   1ºESO-B
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Abstract Dissertation 
The arrival of videogames has brought about a new means of entertainment as well as 
a new form of art and has been treated as an event separate from cultural history but 
which is, in fact, part of the way we transformour leisure time, social relations, 
knowledge development, learning and, of course, education. These new means are a 
reality that should not be ignored and which is altering our way of learning and 
developing knowledge. Therefore, they deserve to be studied and researched to 
facilitate the natural integration they should have into the formal educational system 
(Gros, 2008), and education is to play a special role in this process (Buckingham, 
2000).Our main goal is to design innovative educational scenarios to contribute to the 
development of new skills necessary to live in 21st century society. To this end, we will 
use commercial videogames from an educational perspective, a different way but also 
a very close one to learn certain skills. 
We must contextualise this work based on the research carried out by the members of 
our own research group (GIPI) at Universidad de Alcalá, supervised by Professor Pilar 
Lacasa. Her research on the use of new technologies in formal contexts produced 
works such as “La formación de la identidad en la acción social: nuevas 
alfabetizaciones en un taller multimedia”–“Identity construction in social action: new 
literacies in a multimedia workshop”- (Héctor del Castillo, 2005), “Nuevas 
alfabetizaciones e internet: niñas y niños compartiendo su identidad cultural”– “New 
literacies and the Internet: boys and girls sharing their cultural identity”-(Mª Carmen 
Cruz, 2006) and “Tecnología y nuevas alfabetizaciones en la familia y en la escuela”– 
“Technology and new literacies in the family and at school”(Ana Belén García, 2007). 
This research shows approaches related to technological change and the difference 
between our parents‟ culture and that of new generations and how they influence the 
construction of identity. We can also find specific studies on the useof videogames, 
instruments designed for leisure but which can also offer new ways of learning, thus 
becoming educational resources. This is clearly explained in El papel de los videojuegos 
en el desarrollo del pensamiento narrativo: una experiencia extraescolar”– “The role of 
videogames on the development of narrative thinking: an extracurricular 
experience”(Rut Martínez Borda, 2006).  
This work intends to look at videogames from a new perspective focusing on 
videogames as semiotic and cultural instruments (Gee, 2004; Holland 2003) offering the 
possibility to design experiences (Squire, 2006) in which players enjoy themselves while 
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playing actively and living in worlds full of rules and texts that endow these with 
meaning. In many cases, they even recreate virtual environments and situations in 
which the player can control one or several characters to achieve different objectives 
by means of a certain set of rules. 
Theoretical framework 
VIDEOGAMES AS IMAGINARY WORLDS 
Videogames are a means of entertainment developed in a computer environment 
which allows the player to play a role by interacting with his surroundings and by using 
the right commands in a context simulated under a clearly designed structure and a 
minimum set of rules. However, they were not designed to be used in the 
learning/teaching process, just like many films screened in the classroom. This is where 
the role played by the adult becomes essential, in the transformation process of the 
videogame into an educational resource. Videogames do not educate on their own, 
and neither does TV or any other media, it is the audience‟s interaction with those 
media and the role of a “mediator” which makes them transform and become 
educational tools. 
In this respect, we must admit that the use of these media in the school context is not 
easy for the adult when he is not familiar with them and, in fact, one of the greatest 
difficulties met to conduct this workshop in the right way stemmed from the lack of 
knowledge some adults had on the videogames and how to play them. 
Estallo (1994) Calvo (1996) FAD (2002) CIDE/MTAS (2004) 
Aged 6-8 18.3% 
Aged11-14 Most 
Aged14-15 66.2% 
Under 8 6.64% 
Aged 9-11 24.2% Aged 9-11 26.27% 
Aged 12-13 23.3% Aged 12-13 26.84% 
Aged 14-16 19.1% 
Over 18 33.8% 
Aged 14-15  23.07% 
+ 16 15.1% Aged 16-17 12.98% 
Over 18 4.19% 
 
Figure 1.Videogame player profiles by age 
There are currently over eight million players in Spain, that is, 20% of the population, of 
which over three million are minors who use this new form of entertainment in a regular 
basis. If we have a look at the table above, over half of the people surveyed currently 
play videogames and only 4.8% have never done it. 
It is indisputable that there is something about videogames which get people really 
excited and which makes children, teens and adults play for hours on end: the fantasy, 
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the graphics, the gaming possibilities, the challenges and the complexity, but above all, 
the continuous decisions the player must make as part of his strategy and to meet goals 
or get past levels (Prensky, 2005). For this reason, one of our goals will be to help clarify 
the rich and complex relation between videogames and formal learning. This way, we 
will show their learning potential and how to use it more effectively in the future. Our 
next question, then, has to be the following: What and how can we learn from 
videogames at the school? 
Taking these premises as our starting point, the need arises to look into the effects digital 
culture is having on the school‟s educational mission in order to explore and propose 
new strategies to close the cultural gap separating what usually motivates and gets 
students involved and what teachers plan and implement as part of their job (Esnaola, 
2006). The teachers‟ mission will not only be to design the educational sequence of 
contents, but also to analyse which learning environments videogames offer (Gros & 
Garrido, 2008). 
When videogames are considered as educational tools in formal education (Jenkins & 
Lacasa, 2010), there are at least three ways to use them, although we are closer to the 
first two positions than to the third one. 
1. First case scenario is most likely the most usual one: working on curriculum 
contents with elements designed for leisure. It is about supporting teaching and 
learning with a tool designed for entertainment, and in this case opportunities to 
consolidate curriculum contents are sought. Teachers have traditionally used 
different media, for instance, films, comics, classical books, etc.  
2. Second case scenario is linked to learning not only with the videogame but also 
from it, unraveling its hidden “curriculum”. They are considered as cultural 
objects, products of a complex design process targeted to transmit messages 
which reveal their creators‟ concerns at a given moment. 
3. Finally, we could also teach by using videogames so that the students become 
videogame designers.  
 
As we can see, the use of videogames in the classroom allows us to focus their study on 
different fields that arise from the link between the gamer and the game in an 
educational context. In this research we will focus on three key aspects present at the 
time of playing any videogame: identity, the existence of rules and narratives. 
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Three focus research 
IDENTITY IN THE VIRTUAL WORLD 
The role of videogames in our society offers gaming “worlds” different from those of 
cinema or literature. Additionally, these also offer players a certain degree of control 
over the milieu, which can be explored at will (Woods, 2004). We could say that they 
are a new way, a new tool and a new technology that transports the individual to 
imaginary worlds, thus becoming a context which offers fictional situations in which to 
reproduce real conducts and behaviours.  
Being a different person, transfering our identity, culture, values and behaviour to a 
parallel world is one of the possibilities that the new digital era offers users. However, 
creating a link between these possibilities offered by new media and individual identity 
features requires finding a robust theoretical support. Revising the classical theories set 
out by Bajtin on “The author faced with his heroe” and those by Holland on “The figured 
world”, we can see there is a strong link between them and the new theories explaining 
and defining the virtual world. They all show the possibilities to enter a new and 
unknown context offering the individual action situations in which to develop his 
activities in a virtual world. To this end, the “hero” or character will play an all-important 
role in this world, with which the player forms such a strong bond that sometimes he 
feels as if he was the one who created the character or even as if he were the 
character himself. This is how we approach the concept of identity. 
Bajtin (1982, 2003) deals with the bond between the character and its creator, and 
therefore, one of the main referents in which we have based our research is this author 
and his book “Aesthetics of verbal creation”. In it, he speaks about the close 
relationship between the author of a book and the book‟s characters, both in an 
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aesthetic manner and from an inner point of view of this, from his own conscience and 
values. This idea can help clarify certain aspects of how a player creates character in 
the world of games (virtual world), creating a bond between them which is sometimes 
physical and almost always psychological. When an author creates, he lives solely for 
his hero and invests its image with his entire fundamental creative attitude; but when he 
talks about his characters in a creative confession, he manifiests a present attitude 
towards them as they have already been created and defined. He talks about the 
impression they make on him as artistic images, and thus he expresses his attitude 
towards them as real characters from a social and moral point of view. 
What bond links the creator and his “hero” and the other way round? Being the same 
person in a world which is not his own (i.e. a virtual world)? According to Bajtin (2003), 
we must highlight the three typical cases in relation to the attitude that the author takes 
when faced with his character. Those attitudes will help us understand children‟s 
behaviour when playing games at the time of identifying with their “heroes” and at the 
time of verbalising and expressing the activities carried out by his character. 
1. THE CHARACTERTAKES OVER THE AUTHOR, the character‟s emotional and volitive 
orientation, his own ethical and cognitive attitude is so a knowledged by the 
author that he cannot stop seeing the object world without using his character‟s 
vision, he cannot stop living the events in the character‟s life internally; the 
author cannot find a valid and stable balancing point outside the character.  
2. THE AUTHORTAKES OVER THE CHARACTER; he author‟s attitude towards the 
character partly becomes the character‟s attitude towards himself. The 
character starts defining himself; the author‟s reflection is in the hero‟s soul or 
discourse. 
3. THE CHARACTERIS HIS OWN AUTHOR, he understands his own life aesthetically, 
he plays a certain role; the character is self-sufficient and complete.  
These ideas are closely linked to those of Gee (2004) when he talks about the three 
identities the player assumes when playing a videogame (real, virtual and projective). 
All of them are created from the bond between “a person (the player) with a virtual 
character (avatar or hero), working together at the same time in a larger group”. We 
will delve into this theory at a later stage, when we deal with identity in the world of 
videogames. 
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A summary of Bajtin‟s main ideas 
The new digital era has brough about a new way to live adventures, ceasing to have a 
merely recreational and non-participative use to make it possible for the player to 
recreate circumstances that allow him to anticipate them in non-virtual reality. The 
experience of reality is lived out in the virtual world with no consequences or 
responsibilities; this is the idea Holland and other authors refer to when talking about 
figured worlds. 
This sort of figured world can inspire new actions or, paradoxically, alternative pleasures 
for the individual which may lead him to look for a way to evade reality. Once again 
we must refer to Vigotsky (1978), who emphasises this concept when writing on how the 
imaginary world is a strong space for potential for the child‟s development. In his 
writings, we can see his usual fascination with the capacity of human beings to 
manipulate their world and themselves by means of symbols. This context is the 
foundation of the development of personality. 
At a later stage Holland, Skinner, Lachicotte and Cain (1998, 2003) reiterate the idea 
that, in fact, the figured world of games is created from the bonds between the 
characters and the people who carry out the tasks. A world full of discurses, 
interpretations, artefacts, etc. with which the person interacts and, this way, those 
figured worlds come to life.  
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A summary of Holland‟s main ideas 
The theories described have theoretical conceptions in common with the virtual 
spaces. In fact, by defining the term and its possibilities, we discover that the creation 
of characters (Bajtin, 1982, 2003) and the act of playing in figured spaces which come 
to life because of the actions of the individual (Holland, et al. 1998, 2003) become 
fundamental aspects to define this world.  
The interaction with videogames, the chance to live meaningful experiences, facing 
continuous challenges, learning by doing in worlds of rules and feeling part of them 
thanks to the characters were introduced in the previous chapter as the main 
characteristics which define videogames. All of them are closely related to the 
presence of “virtual” contexts and spaces. A definition of the term refers to “… 
everything that makes an impact of a real feeling – which, when applied to IT, tends to 
be a next-generation technology which allows the person to travel to a different and 
fictional world, and make us perceive a reality as being different from the one we are in 
at present” (Joyanes, L. 1997).The virtual world is a reality in which the individual has the 
feeling of living in a different and fictional world. In this case, we can say that one of 
these technologies are videogames, which allow us to be transported to other worlds 
(figured worlds) and live “as if” we were people we create ourselves.  
It is a context in which the individual can give free rein to his imagination, but at the 
same time it is a reality in which people can create by using their fantasy. In virtual 
reality we “create ourselves” (Turkle, 1997), we pretend to be, and in this simulation we 
end up altering our own essence (Baudrillard, 1984). In an imagined environment, every 
participant can be anything he wishes to be. “In our society, the character one plays 
and the person one are, in a way, the same” (Goffman, 1987). The videogame 
becomes a place for action in a figured world, but where people cease to be merely 
spectators. The player can adopt any attitude he chooses, his actions will shape that 
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world and he can maintain his own moral identity or else become a completely 
different person from the one he is in real life. 
 
Virtual reality and identity concepts 
One of the great authors dealing with the concept of identity and the world of 
videogames is Gee (2004a). If we take the 36 principles of learning he detailed in his 
book into account, we become aware of the presence of reality and fiction in the 
world of videogames and of how children learn and project their identity in the 
creation of their characters. The students become more engaged in their interest in 
learning in this context because they assume identities in the virtual world that make 
them feel more motivated to enter a more appealing virtual world. 
The principle of identity and the principle of self-knowledge, as defined by Gee (2004), 
refer to the possibility to assume and play with multiple identities which are created 
between the player and the character in a tri-partite relationship which is also 
mentioned by Bajtin (2003): virtual identity, real world identity and projective identity. 
The virtual world is thus created so that the students learn not only about the 
environment but also about themselves and their actual and potential abilities. 
1. VIRTUAL IDENTITY: The person‟s identity as a virtual character in the virtual world. 
The successes and failures of the virtual being (myself, my virtual identity) are a 
superb mixture of the things “I” can or cannot do, in a way that the player both 
deserves praise for his successes and is at least partly responsible for his failures. 
2. IDENTITYIN THE REAL WORLD: The player‟s own identity, a non-virtual persona 
who plays a videogame and whose tool to act is his character. All the identities 
the player owns in real life become important in the way they affect him and 
are filtered through his identity as a player. 
3. PROJECTIVE IDENTITY: In this sense, “projection” means projecting one‟s own 
values and desires on the virtual character and, on the other hand, considering 
the virtual character as a personal project in the making, as a creature with a 
certain track record over time defined by the player‟s aspirations for the 
character. 
Virtual reality 
and Identity
Their bonds with the 
hero places them 
before values, 
identities and other 
worlds and cultures 
(Juul, 2005)
The player assumes 
different identities: 
virtual, real and 
projective (Gee, 2004)
The player looks at 
himself on a "mirror" 
reflecting his own 
values, choices 
(Jenkins, 2004)
The player faces a 
situation from different 
points of view 
depending on the 
identities he assumes 
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The player can recreate his own life in a virtual life, but in order to do so he must know 
himself and his own identity. How do we construct this identity? Cushman & Cahn 
(1985) describe the self-concept as a construction which is negotiated or co-created 
through interaction with others, something which we have already mentioned in 
previous pages. In this aspect, self-concepts will not be determined by what others 
believe we are, but by how our own identity is co-constructed and maintained by both 
sides of the interaction. 
The self is a position from which its meaning is constructed, a position which is "led" by 
and “in response” to others and the “world” (the physical and cultural environment) 
(Holland, 2003). Being oneself is making oneself by being led by others and in response 
to others and to the world; identity is not pre-determined by an imposed structure. 
When children make decisions at the time of creating a character or leading him in a 
certain way, these decisions are based on their ideas and their knowledge about the 
context and reality, and on what they desire, all of this within a cultural framework that 
has been generated according to the relationships and interactions with other people 
and their worlds. Identity is a complex social construction created and maintained by 
the place a person occupies in a culture and a society. The strong increase of 
communication, mediated by the computer and mediation technologies in general 
over the last decade, makes it important to examine the way identity is constructed, 
which has become more and more complicated through its articulation in the use of 
these technologies. This makes us wonder what kind of values we can learn from these 
games: learning how to live together, how to take care of the characters and therefore 
of ourselves, design cities and homes and run them, work and relate to others, learn 
how to manage money, make the right decisions, interact with other people to reach 
goals, etc.  
Videogames make players interact with this “faked” world and face situations which 
force them to make decisions which will determine the game’s plot. With this idea, we 
mean that the virtual world (or the world of videogames) does not have any previous 
history that defines it; it does not exist in its own and is recreated as a context for the 
activities that take place in it. This leads us to analyse the two theoretical trends 
referring to this aspect and which we will further explain with data. 
LUDOLOGY VS NARRATOLOGY 
In our quest to understand videogames, we have paid special attention to the two 
trends in academic theoretical analys is which exist nowadays, ludology and 
narratology. The virtual world in which the player acts and identifies himself with the 
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characters also immerses the user in a universe of rules and stories. What are these 
theories about? 
The first theoretical trend we will analyse is ludology, “the academic study of 
videogames as games”. This positioning goes beyond the creation of a knowledge 
environment; it aims to study videogames, players and the interaction between both. 
Ludology is studied in the educational field from this perspective, as when videogames 
enter the classroom one must take into account the interaction between the students 
and the videogame understanding the rules behind it. The most important authors 
writing on this trend are the following: 
• Juul (1999, 2001, 2005): For a while, his first positioning considered the possibility 
of understanding games as stories, since verbal narration requires a 
grammatical tense while in videogames nothing is predetermined or written 
down, one never knows what might happen afterwards. We would like to go 
into the idea of rules and the fictional world in depth, and how both are closely 
related and are central to the game. Both determine what the player can and 
cannot do. Juul promotes, this way, new developments, showing how rules 
allow us to rise up to challenges, generate learning and, above all, construct 
pleasant states of mind that multiply the value of the experience of 
videogames. This led him to consider a more common positioning in ludology 
and narratology, an alternance between rules and fiction, which are 
completely and mutually enriching, also from a narrative perspective. 
• Aarseth (1997): He puts forward similar ideas to those of Juul’s when describing 
videogames as simulators and not narratives, since they are not static or fixed 
before playing. Many videogames or cyber texts are like labyrinths in which the 
reader has to invest himself to reach the end, to get out. With this, he refers to 
the game mechanics and to how the player acts in order to find a solution. 
From a literary point of view, the labyrinth is a metaphor, whereas in 
videogames and cyber texts it is a literal matter. At a later stage, this author will 
analyse the games and other software as "texts", linking games and interactive 
fiction in the literary tradition to ergodic texts. When linking videogames and 
stories, such as mystery books, they have no linear structure and in which the 
user chooses what the character is to do. 
• Frasca (2001): He considers videogames as games based on winning, and 
therefore draws a line between videogames and narrative. Videogames are 
focused on the game, whereas literature and cinema focus on the story. From 
an educational perspective, he refers to videogames as teaching children 
numerous things, but he states that the first thing they learn is how to play. 
Videogames encapsulate experiences that the user has to unravel. This author, 
creator of the websitewww.ludology.com, will also end up taking a common 
stance that brings both trends together, as shown in several of the articles on 
the site. 
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Videogames have proved to have numerous possibilities to introduce the player in a 
world of fiction in which he can act and learn from his actions. But they also have great 
potential for the narrative development of stories with multiple endings in which the 
reader-player-narrator is invited to choose the narrative options himself. In computer 
games, players must interact with the story, which is opposed to the linear structure of 
structured narrations (Carlquist, 2002). Both the game and the narrative situation move 
in a world that is only alive as long as there is someone to interpret the signs appearing 
in those contexts. By inviting the player to become involved in the sequence election 
process, the narrator opens a transitional space which allows the reader/player to 
participate in narrative creation. Space generates narrative in videogames (Jenkins, 
2004). By taking part in these choices, the reader “moves the focus away” from himself 
and feels “as if” he was the one creating the story. This way, narratives in videogames 
generate an affective cognitive involvement which gives way to an immersion process 
in the plot and we can understand the concentration and interest generated by the 
game (among other skills) and rejecting the argument of a lack of concentration of the 
users. 
We have chosen to refer to these ideas because by introducing videogames in the 
classroom as a game element we will not offer students moments of interaction and 
decision turning them into “authors/writers” of their own adventures. As we will see later 
on, these narratives will truly acquire an educational value when they offer great 
possibilities to tell stories and as long as the rules proposed by the game are respected. 
Our challenge therefore lies in understanding the codes, learning how to read them 
and telling consistent stories by using a method as changing as the times we live in. 
Objectives of the thesis 
From an ethnographic approach and based on action research, already used on 
previous studies (Lacasa & GIPI, 2005; Lacasa & Reina, 2004; Lacasa, Reina, & 
Alburquerque, 2002; Rogoff et al., 2002), we will explore how adventure and strategy 
games can be used in the classroom, the possibilities and features they have and how 
teachers and researchers can work with them. The specific objectives are the following: 
SPECIFIC OBJECTIVES 
1. Exploring the process by which videogames become mediators between the 
virtual world and the real world when children play, narrate and reflect, by using 
multimedia resources in the classroom and using commercial videogames. 
a. Observing how children are capable of integrating different 
perspectives generated in social reality and which are socio-
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culturally established (Holland, Lachicotte, Skinner & Cain, 2003); 
(Luttrell & Parker, 2001)when working with videogames in the 
classroom. 
 
2. Studying how children relate to the character, recreating in him their own values 
and making decisions when facing the problems they encounter. 
a. Observing how children re-construct or create new worlds when 
playing a social simulation videogame, as well as discovering how 
the students’ reality is present in the virtual world offered by the 
game. 
b. Discovering how children construct their identity by constructing and 
representing their values in the characters/heroes created in the 
videogame, with which they identify. 
 
3. Examining the possibilities offered by videogames from a research perspective of 
the rules and internal narratives they possess.  
a. Finding out how this tool allows to introduce the analysis of strategies 
and conducts from the reflection of the games contents (Casell & 
Jenkins, 1998); (Mitchell & Reid-Walsh, 2002). 
b. Analysing the presence of stories in the games which help narrate 
the plot and allow the construction of new stories generated from 
their use in language class. 
Research back groud 
The data collected and analysed for this research were gathered at two public schools 
in the Madrid region. During school year 2006-2007 I worked with primary school 
students (aged 10-11) at Ciudad de Jaén School. At a later stage, during school year 
2008-2009, I conducted research in a secondary school where I worked with several 
grades. Here I will focus on IES Manuel de Falla language students aged 12-13.  
The teachers’ collaboration with the researchers made the development of different 
workshops possible. These took place during school hours and regular lessons. What is 
different from a regular lesson is the methodology, not the content, even though this 
can be extended and adapted, just as in any other educational context. Videogames 
will be one more element of a wide multimedia context in which participants combine 
the use of a number of technologies. For example, besides game consoles and 
computer games, in the classroom we find books, notebooks, the Internet, cameras, 
mobile phones and any other technology which may be deemed necessary. 
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Schools participating in the research 
CP CIUDAD DE JAÉN 
Participants and context 
Here, I worked with 20 Year 5 students (group A), 11 boys and 9 girls, their teacher and 
lecturers from Universidad de Alcalá who progressively became part of their 
community. This need for integration in the context has repeatedly been marked by 
authors such as Page (2000), Rogoff (2001), Lacasa (2001), Atkinson and Hammersley 
(2007).  
Students were aged 10-11 and came from different economic, social and cultural 
backgrounds, which made the work specially enriching since every single one of them 
offered a different view of the game and the reality they could show in it. 
The workshops in this group took place during school hours, more specifically during the 
language lessons, which made many children consider it not just as a mere game and 
entertainment situation, but also as a work, reflection and knowledge-creation 
situation. 
All sessions took place in the computer room, so that the children could have a ready 
access to information search on the videogame in order to be able to tell other people 
about what they had done and learnt on their blogs and the website the teachers 
created. This was one of the objectives that the adults wanted to meet with the 
students in class: The possibility to create different blogs in which the students could tell 
about their experiences (web). Thus, the computer became yet one more all-important 
tool for our workshop, since it was the “window to the world” that made our activities 
possible. 
C.P. Ciudad de Jaén
•School year 2006‐2007
•Year 5 students (Aged 10‐11)
•Videogame: The Sims 2 Pets
•Game consoles: NDS and Play Station 2
I.E.S. Manuel de Falla
•School year 2008‐2009
•Year 7 students (Aged 12‐13)
•Videogame: Harry Potter and the Order of the 
Phoenix
•Game console: Nintendo Wii
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The work sessions took place for four months, in the first part of the school year. They 
were a total of 12 sessions from13 November 2006 to 19 February 2007. Games were 
played for an hour a week, during language lessons. However, more work was done in 
the classroom or at home later on, when researchers asked the students to complete 
small activities as homework that would make them think about what they had learnt 
at school. 
All the documents analysed in the workshop were created by the children and written 
down on their “travel logs”. In it, the students wrote down all the questions they were 
asked on the videogame to write them on the blog later on, either by the researchers 
themselves or, sometimes, by the students. 
Workshop: Virtual Reality in The Sims 2 Pets 
The videogame we used was The Sims 2 Pets. This videogame was launched in 2006 in 
different platforms (NDS, Play Station2, PC). This is a simulation videogame that offers 
players a scenario to construct and develop the game’s action, for example the 
character, the family, our pets, the house, the city. The player acts as a manager, being 
able to control all the game’s variables and resources, becoming the director and the 
author of the game’s plot, exploring reality from multiple perspectives. Adults and 
children learn how to play together and become creators of a virtual reality in which 
characters and spaces are transformed.  
How to play, how to take care of the pets, the tricks they learnt, etc. were important 
aspects to analyse in the videogame, but not only as players but also as journalists who 
must face the story objectively in order to be able to show it to others later on. In the 
words of Buckingham (2000), the children act when they play and when they make 
group decisions, thinking of the audience to which their knowledge is addressed, the 
knowledge they discover and wish to transmit. 
IES MANUEL DE FALLA 
Participants and context 
300 students aged between 11 and 16 participated in the general experience. Most of 
them were secondary school students, although sometimes the workshops also 
welcomed some high secondary school students, students with special needs and 
vocational education students. One of the project’s more relevant characteristics was 
the high number of teachers taking part, a total of 17, out of which 9 were male and 8 
were female. This level of involvement had a high repercussion in the centre, which 
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incorporated this project to the school’s innovation scheme and involved its 7 
educational departments. 
Each group attended the workshop during school hours for 45 minutes every week. The 
number of sessions ranged between a minimum of 4 and a maximum of 8 sessions. In 
any event, the duration depended on the nature of the tasks and the temporal 
organisation of the subject. All sessions, both this workshop’s and the ones held with the 
rest of the lessons, took place in one of the school’s computer rooms. 
For analysis purposes, we will focus on the workshop carried out with Year 7 students 
(groups A and B) and their language teacher. The teacher was highly experienced, 
very education-minded and innovative. He had already participated with the research 
team in a previous workshop with another game and another group of Year 7 students. 
This made him aware of how important it is to play before the videogame is introduced 
and, in fact, he had already “got past” 100% of the game’s levels by the time the 
workshop came to an end. 
The work sessions took place for a month in the last part of the school year. There were 
4 sessions altogether between 5 and 26 May 2009. The videogame was played once a 
week for the hour corresponding to the language lessons, although some more work 
was done at a later stage in the classroom when ever curriculum issues came up on the 
language book related to the aim of the workshop and the use of the videogame. This 
was one of the teacher’s objectives, working with the issues relating to literary creations, 
narrative texts, the comparison of different media telling stories, etc. by using Harry 
Potter. Later on, we discovered that, on top of the objective of working on literary texts, 
there were many other topics researchers and teachers had to deal with, such as the 
fact that an adventure game became a task resolution game.  
In the case of the analysed group, since we were working in the context of language 
lessons, the teacher thought it would be interesting to create a newspaper in which the 
students could show their experiences with the game in the form of articles, interviewing 
the characters or simply evaluating the educational experience. A blog (The Adventure 
Blog) was also created to publish their articles: http://www.uah-gipi.org/aventuras/. 
Workshop: Narrative learning with Harry Potter 
This other workshop took place at IES Manuel de Falla with Year 7 students. An 
adventure videogame was used, more specifically in which offers new ways to tell 
stories in which characters, objects, time and space combine to make the hero’s 
adventure, more attractive. Every stage uncovers elements that allow the player to 
interact with the videogame’s characters or assume the identity of one of them. A 
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good example of this kind of games is Harry Potter and the Order of the Phoenix, which 
was the game we selected for this workshop.  
A popular culture which is highly present in children’s life was created around the 
game’s central character, and this culture is present through different objects to which 
certain values are associated. Its introduction in the workshop allowed us to explore the 
construction and development of narrative skills in the classroom by means of task 
resolution. 
It is important to highlight that each of the workshops presents differences related to 
the game, its use and the learning deriving from it, this is the reason that led us to deal 
with the analysis as a case study. A common project (developed by the GIPI research 
team together with the teachers), two different schools (CP Ciudad de Jaén and IES 
Manuel de Falla) and two workshops with different tools and possibilities (Virtual Reality 
in The Sims 2 Pets and Learning Narratives with Harry Potter), but all of it with the specific 
qualities necessary to consider them important to be analysed individually. This way, we 
will be able to enrich ourselves by noticing the similarities and differences between 
them, all of which give us the chance to learn new things. 
All this information centres the work of our analysis in the schools in which the workshops 
took place and the different tools and videogames were used. But it is important and 
necessary to go deeper into what happened in every single session. 
The workshops 
The sessions mainly focused on cooperative team work (in both small and large teams) 
based on dialogue and reflection on the activities carried out by the children. Those 
activities, created by adults, promoted debate and the possibility to take on new 
challenges or think about what they had discovered. Describing or explaining it, either 
orally or in writing, helped them become aware of what they had learned. 
“Virtual Reality in The Sims 2 Pets”. Three main phases: 
• Talking and thinking: This first phase focused on getting the children closer to the 
videogame where they would all learn and share experiences in a work 
situation. To this end, they had to research the topic con the Internet and 
search information on The Sims in order to learn how to play. This way we 
intended to motivate students, get to know them and getting them closer to the 
objective of the workshop: becoming journalists and videogame critics and 
sharing their knowledge. 
• Experienced players: In this phase, students had the opportunity to play the 
game and explore its possibilities. In turn, thanks to the researchers’ questions, 
they would be able to tell others about what they had discovered in the game. 
Those moments are highly valuable because they help us to become aware of 
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how children can only reflect on the game and write about it after they have 
played with it. 
• Editing and sharing: In order to turn the videogame into an educational tool 
and be able to make the most of all its possibilities, we introduced other 
multimedia tools in the classroom, such as the Internet and weblogs, in which 
they shared their experiences. With this we intended to generate an “audience 
conscience” in the boys and the girls which can either be a close one or be 
someone outside the classroom, sometimes people we do not even now but 
who will become our potential readers. 
“Learning Narratives with Harry Potter”. Three main phases: 
• Experienced players: This first phase was determined by the four sessions that 
took place in the computer room or “videogames room”, as the teacher 
dubbed it. During this time, the students entered the dynamics of the game and 
discovered the goals set by the teacher and their evolution in a real situation. 
The students had to become both explorers and observers taking note of 
everything that happened for their final project. Teachers and researchers 
became aware of the videogame’s main feature: problem solving. 
• Thinking phase: The thinking phase refers to all the session sheld by the teacher 
during a regular class with a more “curricular” attitude. We refer to those 
moments in which the teacher teaches the material in the language book from 
a different perspective since the videogame becomes a work and reflection 
tool. We can thus talk about applying knowledge after the workshop. 
• Creation phase This last phase focuses on the specific analys is of the process 
which took place until the creation of final products, in this case “Manuel de 
Falla’s The Prophet newspaper”. The teacher will propose the creation of several 
documents (“articles”) which will be gathered in the newspaper. They can 
choose between creating documents closet o the tasks in the videogame or 
else more creative texts. These documents will go through three phases: a first 
phase of creation in paper, its Word digitalisation with images and writing and 
finally, its posting on the blog. 
 
The analytical process 
The methodology on which our analytical process is based consists of our own case 
study techniques, combined with the use of some practices of ethnography and an 
ecological approach (Atkinson, Coffey, Delamont, Lofland & Lofland, 2001; Lacasa, & 
Reina, 2004; Lacasa, 2002; Gee, & Green, 1998; LeCompte & Preissle, 1993). The 
objective value of their contributions, as in other works of the same kind, is not based on 
the frequency with which a phenomenon occurs. Its validity is based on a detailed 
description of the cases in which we can explain how people make sense of their 
activities in defined socio-cultural contexts. We focus on ethnography because we 
observe people’s activities in a certain environment, the classroom in this case 
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(Hammersley & Atkinson, 2007; Atkinson, Coffey, Delamont, Lofland & Lofland, 2001; 
Castanheira, Crawford, Dixon & Green, 2001).  
It should be highlighted, on the other hand, that this research explores what happens in 
natural situations without introducing alterations which modify the course of the activity. 
With participant observation (Atkinson & Hammersley, 1994) and the research-action 
approach (Reason & Bradbury, 2001), our work focuses on workshop participants 
thinking about their own activities and taking into account both the analysis of the 
activity itself and the wish to reach a greater knowledge and skill of the environment. 
Following this analytical method will allow us to create a more realistic and true image 
of the group which is being studied, as well as understanding what happens and how 
the group thinks, what it feels and how life goes in the group, just like the changes that 
take place as a consequence of our intervention. Therefore, one of our main objectives 
is entering the group or institution. Carrying out our research activity at the school by 
becoming a member of this micro-culture, integrated in the structures and activities in 
which the people we are studying take part (Hammersley & Atkinson, 1994). This entails 
access to all the group’s activities, so that observation is closer and allows us to tend to 
experiences and mental processes. 
Only from within the situation, as explained by Spindler & Hammond (2000), the 
observer can collect data taking part in the group or organisation’s everyday life. He 
observes the people he is studying to see which situations they face on an everyday 
basis and how they behave in those situations (Becker, 1958).This way, we can 
understand what happens there. 
As researchers, not only must we adopt a perspective of observation, collection, 
reconstruction and analysis of the educational field we are studying but also, like 
Kemmis says (1992), we must try to modify that field so that it advances and improves; 
we must understand the situation we are in and bring about a change. As is the case 
with ethnography, research-action allows us to close the gap between theory and 
practice. Cohen & Manion (1994) note different dimensions that define research-
action, one of them being the possibility to incorporate methodological innovations in 
the field of teaching. 
To conclude with this first methodological section, we will detain ourselves in the 
research process that has guided our work both at the time of collecting data and at 
the time of analysing them. Some authors such as Creswell (1998) and Sabariego (2004) 
establish seven phases to take into account when carrying out an ethnographic study, 
which are the following:  
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2. Accessing research 
3. Selecting informants 
4. Collecting data and determining the period of stay at the scene 
5. Processing the information gathered 
6. Drafting the report 
 
We should point out that interpretative research is defined, among other things, by its 
circular nature, which entails „a movement which goes back and forth between 
observation, analysis and understanding‟. That is, the different steps “inform” each 
other so that sequentiality is transcended. Denzin and Lincoln (1994) describe it as a 
process which moves from the field to the reader and the researche rmust therefore 
reconstruct data as a text. 
 
The reserach circle (Lacasa and Reina, 2004) 
 
The research process has a circular nature which allows the questions and goals set at 
the beginning of the study to be transformed and adapted in reality. All of this will 
cause the classroom, the project, our activities, data collection, etc. to serve its 
purposes for further analysis. But after this the process starts all over again, there are 
new questions, new challenges generated from this analysis that will allow for new 
studies. 
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CASE STUDIES 
Understanding the school as a culture or a system in which the activities of individuals 
make full sense, we carried out our research activity as members of this ‘micro-culture’, 
integrated in the structures andactivities in which the people with whom we are 
carrying out research (Hammersley & Atkinson, 1994).This places us as researchers in an 
ethnographic approach (Dicks, Mason, Coffey, & P., 2005; Spindler & Hammond, 2006). 
Besides, the characteristics of this research, based on the activities carried out by two 
groups of students which share the participation in a multimedia workshop, called for 
focusing on the realisation of a case (Yin, 2003; Stake, 2005) and more specifically in a 
multiple case study (Stake, 2006), which allows for analysing the development of the 
activities in each case paying attention to their particularities. 
In order to understand the concept (case study) and the type of research we are 
referring to, we will use Cohen and Manion (1989). Those authors state that, unlike an 
experimental research in which variables are manipulated to determine its causal 
meaning or of a survey in which standard questions are asked on representative 
muestras of a specific population universe, in the case study the researcher observes 
that characteristic of a specific analysis unit (a child, a family, a group, etc.).In our case 
the objective of the observation is analysisng in detail the multiple factors influencing 
the workshops which are being held under a new technologies and new literacies 
project in the school. 
Our aim, same as in the case study, will not be generalising, but analysing the various 
forms in which action takes place in a specific reality or comparing some cases 
(workshops) with others to obtain results helping us transform reality. The objective, 
therefore, would be generating reports of an experience linked to reality that invite to 
interpret and offer proof for this interpretation.(Stenhouse, 1985). 
In our specific situation, it will be highly interesting to establish comparisons. As 
researchers we analyse cases as cases, being aware that they can be compared to 
others. We will focus on describing the case in enough detail so as to the reader can 
draw good comparisons. We can also try to proportion some comparisons, at times, 
presenting more than a reference case to show differences in the reality we are 
analysing (García, 2007). The latter will be the more suitable situation that the two 
scenarios we are analysing offer. This way, we enrich ourselves noticing that in their 
similarities each of them offer different learnings, but even more so in their differences. 
A common project (developed by the GIPI research team together with the teachers), 
two different schools (CP Ciudad de Jaén and IES Manuel de Falla) and two workshops 
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as different tools and different possibilities (Virtual Reality in The Sims 2 Pets and Learning 
Narratives with Harry Potter), all of this with the specific qualities necessary to consider 
them important to analyse individually. 
PHASES OF RESEARCH 
Once the field of research and the objectives have been set, it is time to collect data in 
order to organise, classify and analyse it later. The point of departure are the 
observations that have been made and are made about the event in reality. Now we 
must gather and classify these observations in order to understand them. We could say 
we are configuring a concept related to a phenomenon. Taking into account that the 
processes involved are linked and are, more often than not, simultaneous, presenting 
them in a relatively linear way in four phases (planning the work, designing an 
innovative educational environment, generating and collecting data and data 
analysis) corresponds to an effort to achieve greater clarity in the exposition. 
 
Phases of research 
Planning the work 
The objective marking the phase prior to the field work, and one of the tasks in the early 
data collection stages is turning the expected problems into a set of questions for which 
we could provide an answer (Hammersley & Atkinson, 2007). Research always begins 
with one or several questions which guide the design of work (Reina, 2002). In our case, 
formulating a set of previous questions does not mean that this or other questions 
cannot change or be modified as w ego along, in a way that new questions are 
formulated according to the previous ones (Reina, 2002). In our case, without leaving 
our initial approach aside, we must state that new aspects to be analysed did come 
up. 
Planning 
the work
Designing an 
innovative 
educational 
environment
Generating 
and 
collecting 
data
Data analysis: 
interpreting
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What place do videogames occupy in children’s lives? What kind of relationship is 
established between the player and the videogame? What role do videogames play in 
the development of children’s narrative thought? What kind of identification takes place 
between the child and the character he has created? How is reality transformed to be 
shown in a virtual universe? 
Following these ideas, planning the work lies the foundations of what we want to 
analyse on a specific group or situation and the way to face it. However, as we have 
already mentioned, the analytical aspects will be modified and even formulated “on 
site” depending on the situation we observe in the natural context (Bodgan & Biklen, 
1992). 
Designing an innovative educational environment 
In order to find an answer to our research questions we must introduce ourselves in the 
context first as observers of the situations taking place in the field. “The task of the 
researcher in the field is not to decide whether people must do what they do, but to 
find what they do and what it means” (Jackson, 1991).This means that our role as 
researchers involves collecting all the information which is being produced by means of 
several instruments and through one’s observations. The classroom choice will be vital 
to the research, in this case and as we have mentioned when speaking about 
ethnography, it will be a real classroom situation and all its members. This way, the 
participation of everyone in the workshop and the way the teaching and learning 
process is presented will be the source of our analysis.  
Generating and collecting data 
The process by which we collect and also generate the data which are to become the 
research’s core is mediated by an array of tools, some of which we cannot even 
foresee, in a way that once in the classroom we must record all we observe, given the 
importance that questions we can’t even forecast take. Thanks to digital tools such as 
video and audio recordings, photos, the use of computer software, specially databases 
to help us catalogue and classify the information (Lacasa, Del Castillo, Cruz & García-
Varela, 2003) apart from more traditional tools such as the documents created by the 
students in each session, field notes, session summaries, etc., we can record and 
analyse the density of data being produced during the sessions. 
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Types of data collected 
LEVELS OF ANALYSIS 
Our units of analysis are not individually isolated as many activities organised by cultural 
principles, in which participants look for specific goals to make sense of the activities, 
within the social and cultural processes in which they take place. On the contrary, we 
consider the contributions of all participants as depending on the context in which they 
occur. We look for ways to approach those activities; we try to understand their 
meaning, within the situations in which they happen. This idea of levels of analysis is not 
the same as the phases of analysis, which is related to the time processin which 
moments succeed each other and which can be successively defined throughout the 
analytical process.  
The analytical process was divided into three phases, one after the other, combining 
macro and micro analysis for the research process. We will now focus on the results in 
order to consider the different levels of analysis.  
• Firstphase: Projects and documents 
In this research we decided to work with the NVivo qualitative analysis programme, 
which makes coding and analysis of transcriptions and work documents as well as 
video files much easier. The programme allowed us to combine in our analysis the 
narrative (more qualitative) and analytical (more quantitative) perspectives. The 
projects we created in NVivo will work as a “container” of all the documents that the 
researcher creates for the study of the topic of the research, that is, his data and ideas 
and the connections between both. Our research starts with the creation of two 
projects in which we will keep all the data collected in the classroom and which were 
shown in previous tables: 
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- The Sims 2 Pets (Primary school) 
- Harry Potter (Secondary school) 
In these projects, the documents to be analysed are especially important. This can be 
either photos, video recordings and summaries or session transcriptions, narrations or 
texts created by the participants. The memos generated by the researcher where he 
can record his observations and ideas are also part of these documents. In the case of 
our projects, the stored and analysed documents are the following:  
Harry Potter Workshop (Secondary school) 
- Materials collected during the four sessions that took place in the computer 
science room between 5 May 2009 and 26 May 2009. Among those are video 
and audio recordings and summaries by the researchers.  
- Products: Texts written by the students as articles for the final product (“Manuel 
de Falla’s Prophet”). Among these documents we can find many types of 
documents: dossier files, interviews to Harry Potter, the ideal secondary school, 
narratives, etc. 
 
 
Types of data on the Harry Potter project 
The Sims 2 Pets (Primary school): 
- Video recordings of the 12 sessions which took place in the videogames room 
from 13 November 2006 to 19 February 2007. 
- Products: Texts on their favourite videogames; interviews to the parents; 
drawings of the activity book cover; design of the website and blogs. 
- Activities: The Sim families and our Sim houses 
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Main files for The Sims 2 Pets workshop 
Once all the data in the programme were organised, all the workshop sessions were 
viewed and segmented breaking the analysis unit depending on the contents of the 
conversation, relevant units for the research and the activities of the participants 
considered as units of meaning, thus reducing “raw” data. The transcription of each 
segmental lows us to see what happens in the field and brings us closer to the 
reconstruction of reality from the recorded material and implies a process of reflection. 
 Secondphase: Sistematysing and coding 
Once the macro unit has been broken, there is the problem of how to continue to work 
on those micro video units that cannot be handled the same way as transcriptions. In 
this context, we decided to establish relations between the analysis macro and micro 
levels in order to be able to contextualise and make sense of these segmentations. 
Thus, these fragments will allow us to have a global reconstruction of every one of the 
moments we had been analysing. 
Lacasa and Reina (2004) show us two moments in the coding process that will allow us 
to find useful patterns in our analysis relating theory and practice and to discover 
relevant aspects and events. 
“What does coding mean? In the first place, we must identify a set of dimensions in the 
data. From then on, we will create a set of codes (nodes)which we will be able to define 
and characterise with the objective of organising and understanding the phenomena 
observed. In this respect, coding our data will allow us to structure our data for the 
analysis, and thus: a) to find patterns which can be useful to explore, b) noticing 
outstanding aspects, features that the researcher discovers in the events.” (Lacasa & 
Reina, 2004) 
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According to Lacasa and Reina’s ideas, our research work will also follow to exploration 
steps: 
“In the first place, we must identify a set of dimensions in the data”. We are referring to 
the moment in which we face the data to analyse and segment them according to 
what they are offering us. In order to do so, we classify the video recordings based on 
the different situations taking place in the sessions and assigning them a name defining 
that part. Besides, we organise all the photos and the work carried out by the students, 
highlighting the important ideas that could offer information on any of the objectives 
we wish to meet. 
“From then on, we will create a set of codes (nodes) which we will be able to define 
and characterise with the objective of organising and understanding the phenomena 
observed”. After dealing with the data and understanding the most relevant aspects in 
them the nodes come up, which are the dimensions or ways of interpreting according 
to which we categorise and classify all the segments.  
But let us observe how this process has been carried out in our research. The codes 
were used as classifying categories in different levels of abstraction to create different 
sets of information units related to each other in order to be able to compare them. 
Firstly, the goals of the participants in the workshop expressed in conversations and 
other activities were coded, and we noticed that those goals related to specific 
educational strategies. Progressively, these two categories (goals and educational 
strategies) were redefined and reasoned with more obvious data, giving rise to 
conceptual networks which allowed us to examine the time dimension of the workshop 
and establish relationships between the different categories that came up and the 
changes they underwent through time.  
The categories were defined as “free nodes” to classify and group the specific 
segments of the activity limited on the second phase of our analysis. The codes have a 
very personal meaning;they are constructed through successive readings of the data 
to which the researcher as signs a meaning. Coding is an interpretative act where 
codes represent ideas rather than truths. The only reference we can have to know 
whether the defined categories system is the right one for our data is analysing after 
coding if those codes make sense with the data or not. 
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Harry Potter Workshop (Secondary school) 
The students as central characters of the 
stories 
Dialogue, music, story help in the adventure 
Fiction and reality get mixed 
The game guide as a resource 
They talk about the product 
Harry Potter as the protagonist of their 
adventures 
Mechanics of the game 
More imaginative narrations 
Narration based on the game, experiences, 
environments... 
Teacher-expert 
Problem solving 
Presence of transmedia 
Critical vision of the workshop, opinion 
Narrative use of the videogame 
The Sims 2 PetsWorkshop (Primary School) 
Activity: The family and the house 
Concept of character creators-authors 
Concept of social simulation 
Telling others help us think, websites 
Collective creation of the character and 
family, collective identity 
Individual creation of the character 
Identification with the character 
The opinion of the family 
Mechanics of the game. Written or oral 
narration of what the videogame is about. 
Presence of reality 
Presence of the adult 
Presence of the imaginary world 
Recognising the educational value of the 
videogame 
 
 
 Thirdphase: Creation of hierarchical nodes 
After the analytical reflection of all free nodes, generated from the transcriptions of 
video recordings, the fragments of the researchers’ summaries or the readings of the 
products created by the students, we will have the need to code them according to 
central nodes. Therefore, we will go from free nodes to branched nodes, which will be 
created from the three central cores of our research and we will detail now in the 
analytical categories: 
 
Example of transition from free nodes to hierarchical nodes on the Harry Potter workshop 
Apart from coding and compiling data, the networks allow us to visualise the 
connection between the different elements. Those virtual characteristics transform the 
workspace based on the text to a graph where concepts and theories based on the 
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relationships between all elements can be constructed. Sometimes, this process reveals 
other relationships in the data we had not taken into account before and allows us 
instantaneously to go back to the notes of the selected primary documents and modify 
them. This textual/conceptual model is the most representative feature of the Nvivo 
programme. 
Approaching the results 
Starting from the objective we set at the beginning of this work (finding out how 
adventure and strategy videogames can be introduced in the classroom, the 
possibilities and characteristics that each of them offers and how teachers and 
researchers can work with them), we must go deeper into understanding the 
videogames we used and the possibilities they offered. This way we have been aware 
that videogames can be powerful elements of learning when they are used in the 
classroom with clear objectives; this is what the first aspect of our data analysis was 
about (Mediators in the use of videogames). But the videogame itself offers the player 
the chance to learn when it is played, Aspects such as the construction of identity or 
the learning of game rules as well as the position of creator of the player when devising 
the plot and influencing the story with his decisions are central to this. We will now go 
into more depth of these aspects and show some key examples to back our 
statements. 
MEDIATORS IN THE USE OF VIDEOGAMES 
Videogames are a powerful tool in the literacy process of children and adults which 
must be studied and used in a motivational way in the classroom. But the use of these 
tools does not guarantee learning, there are several factors which influence this 
process. This has been the perspective of our analysis in this data section: The features 
of videogames which will facilitate their use in the classroom. The presence of tools 
which offer the individual the acquisition of new skills (videogames guides, etc), other 
factors such as the role played by adults as mediators between the child and the 
educational or literacy process.  
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Comparing workshop 
In our analysis of the two videogames used in the workshops “The Sims 2 Pets” and 
“Harry Potter and the Order of the Phoenix” we have discovered the characteristics 
they have. When playing The Sims, the participants are encouraged to “create” the life 
of a person and this way a simulation game allows them to create different, fun and 
interesting worlds either similar or else completely different to their own and obtain a 
second life where they have full control. Adventure games such as Harry Potter are 
different, as a goal determines the game’s functioning and the player must face 
different challenges to reach that goal. Both games allow for identification with the 
player which will have an influence on its own identity 
After analysing both games’ features, we analysed the games’ guides. This analysis 
showed that their texts offer players information on how to get started in the game, the 
main goals and their “mission” in it. Those guides also help the user along the learning 
process of how to play offering information on key aspects of the game and how to 
move on them. The use of the guides is aimed at different objectives tan the guides 
created by the teachers, in this case, the one created by a secondary school teacher 
for the Harry Potter workshop. His creation of an “educational” guide let students go 
deeper into the videogame from different perspectives as each group of students had 
to focus on different tasks. This way, we can say that a guide designed with 
educational purposes facilitates the use of the game from the point of view of the 
teacher. 
Another key aspect we discovered in our analysisis the role of the adult as a mediator. 
Even though the videogame presents the player with the possibility of learning as he 
plays, thanks to the adult this process goes further and becomes a reflection on the 
actions and the aspects learnt along the way. This way we can say that both 
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researchers and teachers motivate reflections going beyond the game by means of 
the questions, doubts or exercises they pose to the students. In the case of The Sims 
workshop, researchers developed activities posing questions to the students which went 
deeper into aspects such as the creation of websites. In the case of the Harry Potter 
workshop, the teacher became an expert and guided the students along the game. 
This different attitude may be due to the differences in the students’ age, hence that 
researchers became promoters of reflection and in the case of secondary students, the 
teacher was an expert closer to his students. 
Lastly, we observed the students’ opinions and what they learned. Many of them 
stated, in the case of The Sims, that the main thing they had learned was “how to play”, 
but also values such as taking care of their pets, healing them, cooking, taking care of 
their Sim, etc. We could say that a simulation game like this one offers knowledge closet 
o everyday life but enacted in a virtual world. In the case of the Harry Potter workshop, 
as it was linked to the language and literatura lessons, the students stated how 
interesting it had been to use an adventure game to learn about literature since the 
game is based on a novel. 
IDENTITY CONSTRUCTION IN VIRTUAL CONTEXTS 
The following aspect of our analysis focuses on the identity process sand to this end we 
observed three key aspects of the videogame: 
1. The value of becoming creators in a virtual world or the identification with 
characters which have been created by another person. In both cases, they will 
assume that their own values are present in the character or else the character 
is the one teaching them life attitudes. 
2. The language used by the students to refer to the kind of identification 
generated between the videogame and them as players.  
3. How children face the virtual world and the real world and how it is recorded on 
their work and a learning process is taking place. 
 
Identity construction 
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The videogame The Sims 2 Pets transports the player through three basic moments: the 
creation of a character, the creation of a family and the creation of a house. Those 
three steps will be the key aspects determining the game. On the other hand, in Harry 
Potter we find a “hero” and an imaginary world surrounding him. This will be registered 
by the students and used in our analysis.  
The main feature defining The Sims against other games is the possibility to create as 
opposed to assuming an identity. All of this becomes evident when children have to 
design their characters or play with the “hero” being aware that there are certain 
aspects such as the physical appearance, behavior, attitudes and values which tell us 
what we are like and how to behave. In the case of The Sims we can see that the 
children projected imaginary ideas on the characters, such as coloured hair, tattoos… 
while in Harry Potter there are help situations, problem solving… A typical behaviour of 
adventure games and “heroes”. We will now show two examples to clarify this idea:  
Fragment 1.Written description of the character created 
CP Ciudad de Jaén, Year 5 (A), Session 9(22-01-07) Video recording 
Researcher:  What is the character like?  
Girl: My character is brunette, tall and skinny, and she wears jeans and a blue 
T-shirt. I created my dog. I imagined it to be big and brown and with 
pointy ears. 
Researcher: Great. Claps for both. You, the last one, now.(…)  
GLORIA: Hi, my name’s Gloria and I’m going to tell you what my character’s like, 
it’s a girl, she is skinny and she has blue hair with high ponytails. She wears 
a pink T-shirt and a black jacket and black bell-bottomed trousers, her 
face is light, just as it was. Now my pet, it’s a cat, I choose its breed but I 
don’t know what it is, but the cat is orange, sort of brownish, and has 
light stripes. If you choose my characters you’ll have so much fun, they 
are so colourful. 
With this example, Gloria and one of her classmates explained their characters and 
pets giving details of their physical aspect and their clothes. We can see how the girls 
are projecting their own “desires” on the character; we are talking about a projected 
identity. On the one hand, one of them has created a “brunette, tall and skinny” 
woman wearing “jeans and a blue T-shirt”, a physical appearance which is close to 
reality and to pretty much any woman these days. The other girl, however, created “a 
girl, she is skinny and she has blue hair with high ponytails. She wears a pink T-shirt and a 
black jacket and black bell-bottomed trousers, her face is light, just as it was”. This 
characteris slightly more “fantastic” and probably more attractive and fun for Gloria (“If 
you choose my characters you’ll have so much fun, they are so colourful”. The election 
of their characters and therefore the identity they give them is conditioned to what 
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they want them to reflect, the kind of “person” they wish them to be and through which 
they will reflect their values and learn. 
Fragment 2. Helping our hero to complete tasks 
IES  Manuel de Falla. Opinion article: The Wii in the classroom. María Palomo Campos. Year 7 (A) 
During this experience, the teacher gave each group a sheet of paper with several 
tasks to complete. So, while we had a laugh, we helped our new friend Harry Potter 
to take a camera from the roof, find talking gargoyles all over Hogwarts, taking a 
flying book using charms… and not only that, because there were also mini games, 
such as a game of magic cards. 
In this text María explains that her mission in the game is helping Harry Potter to solve 
some problems such as “take a camera from the roof, find talking gargoyles all over 
Hogwarts, taking a flying book using charms”. Therefore, the game takes them to other 
actions in which we can see the hero’s superpowers and heroic actions. In 
videogames, identification is more intense because the user leads the hero with a 
subjective or semi-subjective vision, seeing what he sees and feeling his successes as his 
own. It is also interesting to see how the first person of the plural is used (“we helped our 
new friend Harry Potter”) to refer to her action in the game. That is, the player helped 
the character to complete tasks but he operated in the game, not them. This last 
aspect leads us to the following topic of analysis in this data section. The use of 
language to refer to the types of identification generated. 
This is another dimension of our analysis. The identification process generated between 
the game characters and the students. We will observe the type of narratives and 
language they employ in their texts (1st or 3rd person) to refer to the connection 
generated between the character and the player (“I” character, “He” character).We 
observed the presence of the concept of identity as understood by Bajtin (2003) when 
referring to the connection created between author and characters. Gee (2004) also 
refers to the role played by the players when facing their characters in the videogame. 
Lastly, this section refers to the presence of two worlds, fiction and reality, in the 
videogame. 
In the case of the social simulation game The Sims 2 Pets, the analysis of the activities 
carried out in the last sessions of the workshop (sessions 11 and 12) brought to key 
concepts closer to the classroom: family and housing. Working with those concepts 
allowed us to analyse them from several dimensions, on the one hand the qualities and 
features defining them and on the other, the creation of their own Sim families and 
houses which transported them to a creation of their own worlds similar to theirs or else 
completely different, without forgetting about the presence of an adult in this process. 
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The houses “desired”by Noemí, Gloria and Patricia 
This example allows us to realise that both the image and the text refer to an ideal 
environment with no relation whatsoever to their everyday life. The children get carried 
away by the fact that they can get lost in a figured world and enact it in the game. 
They include images taken from the Internet and which represent real life spaces, but 
far from their everyday lives, spaces they cannot access. 
As for the Harry Potter game, the creation of texts in which they interviewed the game’s 
protagonist and in which they had to compare their real school to Hogwarts School of 
wizardry made them think and compare their real world and the virtual one. In the 
interviews we can find many in which they actually interview the actor playing Harry in 
the films, while some others really interview the wizard in the imaginary world. It is even 
more interesting to discover in their text on their ideal school how students are able to 
spot aspects and features of the virtual world in their real-world environment: behavior 
rules, the value of learning, etc. 
Fragment 3. Our ideal secondary school 
IES Manuel de Falla. Narration product. Paula García and Sara Ramos. Year 7 (B) 
OUR IDEAL SCHOOL 
We like our school very much, but we also like some things about Hogwarts. They are 
taught to obey the rules just as we are and to not marginalise others. Disobedience 
in Hogwarts is punished as it is in our school. 
In both schools you have to study in order to have a future and a reward. 
In Hogwarts there are fair and unfair teachers, and we think the same happens in 
our school.(…) 
Teaching there is much more exciting but also much riskier. 
We would only change that, otherwise we like our school better. 
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This article by Paula and Sara shows aspects in common between Hogwarts and IES 
Manuel de Falla: “They are taught to obey the rules just as we are(…) Disobedience in 
Hogwarts is punished as it is in our school”. It is remarkable that both examples should 
refer to how respect to the rules is taught and how disobedience is punished, both 
attitudes typical of schools, apart from the importance to study in order to have a 
future and a reward. The students have understood that both worlds teach values and 
behavioural patterns. Going back to the principles of learning and identity in the world 
of videogames according to Gee (2004), this situation lets students underst and cultural 
models about the world and about learning. Both in Hogwarts and in their school there 
is a set of rules, values and fairness which is important and valued by the students. 
Children who learn with videogames end up thinking about their cultural models in 
relation to the world and to themselves as people who learn without denigrating their 
identities, skills or social affiliations, and they compare them to the new learning models. 
The virtual world is not only an imagined reality, “iconic constructions build on our past 
and present experience with this world and with this universe” (Maldonado, 
1999).Therefore, the virtual world is not separate from the material world, which is its 
initial referent and on which it builds to exist. However, we can see how the presence of 
reality is close, as although the game transports students to a fictional world, their main 
referent will still be the reality they live in. 
Narrative vs Rules 
This last aspect of databases the analysis of the game on two theoretical trends: 
ludology and narratology. Following the premises of each of these trends, we will focus 
on the observation of rules and the game mechanics, which represent the “hidden 
side” of the videogame’s functioning, and we will try to discover the presence of 
narratives and their use as generators of new stories. In this process, we have resorted to 
the ideas of Ryan (2004) and Martínez (2006) on the different styles of narrative 
structures behind literary texts and videogames. Thanks to these ideas, we find a close 
relationship between the action possibilities narrative possibilities generated by a game. 
Both ideas are closely related, which breaks with the idea of ludologists being opposed 
to narratologists. 
The videogame narrates how the game develops as it is being played. It textualises the 
purpose, the origin and the starting point, the rules, the players and what happens to 
them through their actions to reach their goals, the sequences and the continuity 
relations between the parts, between the effects and the causes and the structural 
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implications. All games have internal mechanics which set them apart and which 
teach the player, first of all, how to play. According to Juul (2005), fiction and rules are 
the aspects which define the game and tell users what to do or which problems they 
must solve. These are the conclusions we drew when analysing the workshops: 
a. The texts and dialogues on The Sims showed game mechanics based on the 
steps the students had to take in the game: character selection, pet selection, 
acting as a vet and carrying out the tasks of one. The texts also showed the 
existence of problems they had to solve and what they had to learn in order to 
do so, for example how to treat dogs and cats when they suffer from a cold. 
b. In the case of Harry Potter, sensed it could be a very appropriate game for the 
creation of narratives, but during the workshop we found out that this was not 
the only use, as it became an adventure videogame that made students think 
and make decisions. 
The Sims 2 Pets provides a clear example to help us show the presence of rules and 
game mechanics. Below, students describe the more important steps in the game. 
Even though one of the game’s central parts is the selection of the character, there are 
many other aspects which refer to the game mechanics. In this case we will emphatise 
the problems in the game players must solve. 
 
The Sims explorers explain how to play The Sims 2 Pets 
 
This text by Patricia, Gloria, Noemí and Fernando, posted on their blog “The Sims 
explorers” explains in detail how to play The Sims 2 Pets on Nintendo DS. The first five 
sections refer to the selection of the character, the pet and all the aspects defining it 
(physical features and even their homes). From the six step onwards, the students start 
describing specific aspects of the game and the problems they had to solve. We must 
remember that the NDS game focuses around a vet’s life, and this is the reason why the 
 424 
students mention that “there will be patients and you will have to heal them”. Such a 
specific situation in which one must tend to and heal the pets that are brought to the 
clinic responds to a specific rule of the game. Playing this videogame involves playing 
the role of a vet and take over his tasks in order to be rewarded both financially and 
socially (acquiring a higher status as a vet). In the following sections, the students 
describe two illnesses they encountered in the game and explain how to face them. In 
this case, we can say that the rules of the game are observed. As vets in the 
videogame, whenever a pet suffers from some condition (the flu, worms or fleas) it must 
be cared for and healed, which is something that would also happen in real life. But the 
difference lies in the healing time and the drugs used. Each condition is associated to a 
certain time and a fictional drug specific to the game and which must also be 
discovered by the player. Most likely, the first time that a dog or a cat had to visit the 
clinic with those conditions, the students followed some steps which might or might no 
be right. After trying again and again, they finally found out what was the right thing to 
do in order to heal the animals. Therefore, when the students describe the steps to 
follow in order to heal a flu or get rid of worms (as we can see on the blog), learning 
stems from the underlying rules of the game. 
Lastly, from the point of view of the narrative, both when playing and when telling 
about the game, the player becomes the author of his actions and texts. The story is 
created at the time of playing and moves forward according to the design of the 
game, but given the textual bature of the videogame, he narrates, textualises 
whenever he plays.  
a. The Sims favour a type of spatial text in which students describe specific 
situations of how to play the game, again referring to the videogame 
mechanics. However, we also find texts in which, based on the creation of a 
family, they can give free rein to their imagination and create a story around 
the characters which may or may not be developed in the videogame. 
b. As for Harry Potter and the creation of literary texts, we would focus on a more 
temporal vision, meaning that the students’ narrations have an introduction, 
climax and ending typical of literary novels. The stories that the students wrote 
focused on specific missions of the videogame, but were developed as if they 
were J.K. Rowling herself. This proves that the students created a link between 
the literary theories explained by the teacher and the creation of their own 
“works” based o the game. 
A clear example of the presence of narratives in the classroom stemming from the use 
of the videogame can be found in the Harry Potter workshop and the articles the 
students created for their final project (the newspaper). Here is one of the many texts 
written by the students and published in the paper. We can see that the videogame 
provides context for the story and that the text is worthy of a novelist. 
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Fragment 4.Narrating Harry Potter’s adventures 
IES Manuel de Falla. Narrative product. Jaime Fernández, Year 7 (A) 
The enormous Great Hall at Hogwarts was full of people. Large stained glass 
Windows on the sides filled the room with light, in which there were four rows of 
tables along the hall. The teachers had their own tables, facing all the rest. Harry 
was with Ron and Hermione. Ron Cheevey wanted to enter Dumbledore’s Army, 
but they had to run an errand for him. They had to find an apple which was only to 
be found in the Forbidden Forest in order to create a potion. 
We could say that this is one of the detailed descriptions by the author of the novel, 
since this student surely used it for his story:“The enormous Great Hall at Hogwarts was 
full of people. Large stained glass Windows on the sides filled the room with light, in 
which there were four rows of tables along the hall”. On the other hand, it should be 
noted that the episode narrated by Jaime in this text is not found on the film or the 
novel, but it is one of the missions they had to carry out in the game:“They had to find 
an apple which was only to be found in the Forbidden Forest in order to create a 
potion”. 
 
Conclusions 
We are aware that our society is currently facing new technological changes in which 
the Internet, TV or, like we said, videogames, are both tools for entertainment and also 
new means of communication for the younger generations. These media offer the 
possibility to receive and transmit information in a quick way and through different 
channels. In this regard, we can ask the following: Do students have the necessary 
qualities to face this in a reflective and critical way? 
As Buckinham (2000) said, the school must play a very important role in this process, 
being aware of the new possibilities offered by the media and the qualities that boys 
and girls acquire through them. If we stop fearing change and understand it as 
something positive, we will be able to regard these resources as a source of knowledge 
and not as a hindrance in the path of learning. For this reason, the school should turn its 
eyes to everyday life to look for new ways of facilitating the learning of cultural 
practices necessary for people to be able to adapt to the social, cultural and historical 
reality they live in. In this context, videogames become a motivating and interesting tool 
in the educational context, so why not work with them? 
We must be aware that, for the children, they are a known tool and which is part of 
their everyday life, and in most cases they even occupy a very high position in their 
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scale of interests. The main reason which leads us to study videogames and work with 
them is the fact that we are used to see them as something fun and entertaining, but 
just as we have seen, if we analyse them in depth we can see that they can also 
become powerful learning tools. 
We started to approach the data comparing the videogames we used in the 
workshops (The Sims 2 Pets and Harry Potter and the Order of the Phoenix) from the 
perspective of those internal and extrernal elements of the game which facilitate 
learning. This way we discovered that a social simulation game such as The Sims offers 
multiple chances to compare the imaginary world and the real world, whereas in 
adventure games such as Harry Potter the game introduces the player in an unreal 
world created by the author of the novels. 
We have found out that the use of tools such as game guides or the educational guide 
created by the language teacher became mediators which facilitated the game 
discovery process. But they were not the only mediating element between the children 
and the game: Adults also became key to the process, by generating though through 
their questions or through classroom activities. Even though the videogame turns out to 
be a tool which can promote knowledge, it also needs other elements to optimise its 
use in the classroom from an educational point of view. 
In our analysis of the real and virtual world we have focused on finding out how 
children face these two worlds and how this shows on their work. Whereas in the Sim 
world we can clearly see the perspective of creators and authors of the characters and 
the actions of the game because of its feature of choosing, defining, moving freely 
through the game. In the case of Harry Potter, the player establishes a different kind of 
identification, which is closer since they assume and take over the character of the 
game and the values and behaviours expected of him as he is the “hero” of the game. 
We also analysed identity from the connection created between players and 
characters, and the way in which the students represented it. 
From the world of simulation of the Sims we have analysed the people, families and 
houses in the real and the Sim world. When revising the texts and dialogues produced in 
class, some of which have been reproduced in this paper, we found out that this 
videogame allowed us to get closer to a duality between the fictional world (virtual 
reality) and everyday life. Children can imagine, design and create different 
characters and be carried away by the characteristics offered by the videogame or by 
their desire to project adult attitudes and behaviours in their character. There have also 
been several cases in which we find the presence of reality, since children transport or 
transform their own world and take it into the game’s fictional world. This leads us to 
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think of the presence of the adult and his task in this process, as thanks to him children 
are able to think and discover that their own world can be as interesting as the ones 
they can generate and invent.  
With Harry Potter, children had the chance to enter the protagonist’s magical world 
living his feats through him. This way, the videogame becomes a series of problem-
solving tasks towards reaching the final goal. Music, dialogues and other elements in 
the game help the students enter the context of the game. The final texts written by the 
students (interviews to Harry Potter and the ideal school) revealed the understanding 
and link between the real and the virtual world. When the students interviewed Harry, 
they sometimes mixed him up with the actor playing the character and the character 
himself. Analysing their ideal school, we found similarities between Hogwarts (the school 
of wizardry) and IES Manuel de Falla (their school): attitudes, behaviours and learning 
values were found in both the real world and the virtual world. 
From the perspective of the identification process, the students’ texts revealed the 
three types of connections that according to Bajtin (2003) and Gee (2oo4b) become 
apparent when referring to the role played by the players in relation to the character in 
the videogame. In the case of the Sims, children create their character being aware 
that the aspect and the character define what we are like and how we behave. In the 
activity “What does a Sim do on a regular day?”,the students revealed in some cases 
that the characteracted in the game, while in some others it was the player himself or 
the character controlled by the user. We also found this when analysing the texts by 
secondary students on Harry Potter. Sometimes it was the actor himself who carried out 
the actions, sometimes it was the player and some other times, apart from the main 
characters, the student became one more player inside the virtual world. 
Finally we wanted to understand the game mechanics, since as Gonzalo Frasca (2001) 
said, the main thing a player learns from a videogame is how to play. The students were 
aware of this when they repeated again and again the main steps in their texts, as was 
the case in The Sims. We could talk about a linear structure at the beginning of the 
game: the creation of a character (in the case of the Nintendo DS) or a family (in the 
case of the Play Station) and the choice of a house for this family, etc. Besides, their 
texts also showed the presence of problems they must overcome and what they had to 
learn in order to do so, for example how to heal a dog or a cat when they had a cold. 
In the case of Harry Potter, and even though the teacher’s main goal was the creation 
of narratives, during the workshop we discovered that this was not the only advantage: 
it became an adventure videogame to think and make decisions. The game hid 
mechanics based on the completion of small tasks (missions that other characters 
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asked from Harry Potter) in order to reach the final goal, getting the members of the 
Order of the Phoenix together. In the process, the students also had to complete small 
mini-tasks to help the protagonist gather more knowledge as a wizard and the strength 
to face Voldemort. 
From the perspective of narratives, we analysed the presence of two types of texts: 
spatial and temporal. Spatial texts aimed to describe specific situations taking place in 
the game. This was the case of the narratives created by the primary students and The 
Sims, where in turn they also referred to the game mechanics. However, there also were 
texts in which the children gave free rein to their imagination creating stories around 
the characters and the families they designed on the game and which could either 
enact or not later on in the videogame. 
As for Harry Potter and the creation of literary texts, we observed a more temporal 
vision, narratives in which students have an introduction, a plot and an ending typical 
of literary novels. The students became authors of “stories” which narrated their 
experiences in the videogame, and in some cases they even seemed to have been 
taken out of J.K. Rowling’s books. During the workshop, the teacher worked on the 
creation of narrative and literary texts from the videogame, which made it easier for 
students to make the link between curricular topics explained by the teacher and the 
creation of their own “works” based on the game. For example, in their texts they used 
what they had learned about the description of characters, the use of dialogues, 
introducing the story’s plot, explaining how it unfolds and, finally, reach an ending. 
 
 
